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Einführung 


DeluxePaint V ist eine „aufgerüstete“ und erweiterte Version dieses 
Spitzenreiters unter den Farbgrafikprogrammen für den Amiga. Seine weiter 
ausgebauten und noch flexibler gestalteten Mal- und Animationsfunktionen 
wurden entwickelt, um den Ansprüchen des Hobby-Künstlers gerecht zu 
werden und gleichzeitig die rigorosen Anforderungen der professionellen 


Grafiker und Videoleute zu erfüllen. 


Wenn das Gebiet der Computergrafik neu für Sie ist, sollten Sie den 
nächsten Abschnitt Nur für neue Künstler lesen, bevor Sie zum Rest dieses 
einführenden Kapitels übergehen. Routinierte Computergrafiker können 
sich sofort den Abschnitt Über dieses Handbuch vornehmen. 


Nur für neue Künstler 


Innerhalb von wenigen Minuten werden Sie feststellen, daß DeluxePaint V 
Ihnen helfen kann, Prototypen Ihrer Zeichnungen schneller und leichter zu 
erstellen als jedes traditionelle gestalterische Mittel. Die Zeit von der 
Inspiration bis zur Ausführung verkürzt sich auf wenige Minuten. Deshalb 
sind wir überzeugt, daß Ihnen DeluxePaint V mit seiner Leistungsfähigkeit 
und Flexibilität einen ganz neuen Zugang zur Kunst vermitteln wird. 
DeluxePaint V ist ideal für die Erstellung von Grafikkompositionen, Video- 
und herkömmlichen Animationen, Desktop-Präsentationen und anderen 
DTP-Anwendungen. 


Mit DeluxePaint V können Sie plötzlich Dinge tun, die mit Hilfe der 
traditionellen Methoden nur schwer oder gar nicht zu verwirklichen waren. 
So können Sie ein Bild auf den Kopf stellen oder es umdrehen, damit sein 
Spiegelbild entsteht; Sie können es schrumpfen oder strecken, einen 
Ausschnitt herauslösen und woanders plazieren. Oder eine mathematisch 
präzise Tonabstufung verschiedener Farben erzeugen, wobei Sie nichts weiter 
als die Anfangs- und die Schlußfarbe sowie die Anzahl der Zwischenschritte 


definieren. 


Genausogut ist es möglich, Motive und Bildausschnitte von einer Stelle an 
eine andere zu bewegen oder zu kopieren. Für einen Blätterwald brauchen 
Sie nur ein einziges Blatt zu malen und es dann beliebig oft zu „stempeln“. 
Auch globale farbliche Änderungen lassen sich mit wenigen Tastendrücken 
in Windeseile bewerkstelligen. Kurz und gut: DeluxePaint wird Ihnen 
helfen, die effizientesten Lösungen zu finden, um traditionelle und 
innovative Zeichen-, Mal- und Animations-Effekte zu erzielen. 


Natürlich können Sie alle Ihre Arbeiten, ob vollendet oder unvollendet, auf 
einer Diskette oder auf Ihre Festplatte abspeichern und zu einem späteren 
Zeitpunkt daran weiterarbeiten. Auf diese Weise können Sie sich eine eigene 
Bildersammlung (ein Clip-Art-Album) anlegen und sich von dort jederzeit 
Motive holen. Während eine Zeichnung im Entstehen ist, sollten Sie sie 
regelmäßig abspeichern. Auf diese Weise können Sie sich auf Wunsch auch 
mehrere „Phasen“ der gleichen Zeichnung aufbewahren, statt immer nur die 
„letzte“ Überarbeitung. 


Wir freuen uns, Sie in der faszinierenden Welt der Computergrafik und 


-kunst willkommen zu heißen, und hoffen, daß auch Sie von DeluxePaint V 
beeindruckt und begeistert sein werden. 
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Über dieses Handbuch 


Pflichtlektüre für alle 


Wenn Sie Hilfe oder einen Ratschlag brauchen oder sich genauer 
informieren möchten, ist dieses Handbuch zunächst die beste Quelle. Was 
jedoch nicht heißt, daß Sie das ganze Buch von vorn bis hinten studieren 
müssen, um das Programm zu meistern. Wir haben uns bemüht, den Inhalt 
so zu ordnen, daß Sie sich schnell damit zurechtfinden und es in einer 
Weise benutzen können, die Ihrem persönlichen Arbeitsstil und Ihren 
Vorkenntnissen am besten entspricht. 


Wir gehen bei unseren Beschreibungen davon aus, daß Sie sich mit Ihrem 
Amiga auskennen. Falls Sie ihn gerade eben erst gekauft und ausgepackt 
haben, empfehlen wir Ihnen, sich zunächst mit der Amiga-Terminologie 
und den typischen Techniken vertraut zu machen, ehe Sie die Arbeit mit 
DeluxePaint V aufnehmen. Auch dies heißt jedoch nicht, daß Sie ein 
absoluter Experte auf dem Amiga sein müssen, nur sollten Sie wissen, 
was mit den folgenden Begriffen gemeint ist: Auswählen, Ziehen (oder 
Verschieben), Klicken, Doppelklicken und außerdem Menüs, Untermenüs, 
Fenster und Requester (manchmal auch Abfragen oder Dialoge genannt). 


Falls Ihnen diese Begriffe spanisch vorkommen, nehmen Sie sich ein paar 
Minuten Zeit und schauen Sie sich das Amiga-Benutzerhandbuch an. Lesen 
Sie auch unbedingt den Abschnitt etwas weiter unten, Tips und Ratschläge 
für das Arbeiten mit DeluxePaint. Sobald Sie einmal die grundlegenden 
Techniken und Funktionen Ihres Amiga kennen, werden Sie sich sehr 
schnell und mühelos mit DeluxePaint V anfreunden. 


Ausnahmslos sollten alle Anwender vor dem Arbeiten mit DeluxePaint V 
die folgenden drei Dinge tun: 


Den am Ende der Einführung zu findenden Abschnitt Was ist neu? 
eine kurze Übersicht über die neuen interessanten Funktionen von 
DeluxePaint V — lesen. Dies wird vor allem unsere routinierten 
DeluxePaint-Künstler interessieren, doch sind die Informationen auch 
für Neuanwender nützlich. 


Das Inhaltsverzeichnis kurz überfliegen und nach speziellen 
Interessengebieten Ausschau halten. Bitte beachten Sie, daß die Kapitel 
4-7 voraussetzen, daß die elementaren Kenntnisse vorhanden sind. 


U Sorgfältig das Kapitel Erste Schritte lesen, um sicherzugehen, daß die 
notwendige Hard- und Software installiert ist. Festplatten-Benutzer 
befolgen zur Installation von DeluxePaint V die Anweisungen unter 
Installation auf Festplatte. 


Sobald Sie Was ist neu? gelesen, sich das Inhaltsverzeichnis angeschaut und 
DeluxePaint V installiert haben, können Sie das Handbuch so benutzen, wie 
es Ihnen am besten paßt. Machen Sie mit an unserem geführten Rundgang 
oder sehen Sie sich selbst im Programm um. Wenn Sie irgendwo nicht 
weiter kommen, lesen Sie den entsprechenden Abschnitt im 
Nachschlageteil. Im folgenden geben wir ein paar Hinweise, wie Sie 
DeluxePaint V kennenlernen können — je nachdem, ob Sie sich bereits als 
Computerkünstler betätigt haben oder nicht. 
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Neueinsteiger 


Erfahrene 
Computergrafiker 


Handbuch-Muffel 


Lesen Sie Erste Schritte und den Geführten Rundgang in dieser Reihenfolge. 
Diese beiden Kapitel beschreiben die Grundlagen des Programms und 
zeigen Ihnen einige der komplexeren Techniken und Funktionen. Auf diese 
Weise können Sie gleich anfangen, kreativ zu sein und werden im Lauf der 
Zeit zusätzliche Funktionen kennenlernen. Wenn Sie den Geführten 
Rundgang abgeschlossen haben, wissen Sie genug, um sich frei im 
Programm bewegen zu können, und auf eigene Faust zu experimentieren. 
Wir empfehlen vor allem auch die Lektüre von Kapitel 4 mit seinen 
Lektionen. Behalten Sie das Handbuch in Reichweite, damit Sie jederzeit auf 
den Nachschlageteil zurückgreifen können. 


Wenn Sie bereits mit DeluxePaint IV vertraut sind, wird es Sie vor allem 
interessieren, welche neuen Funktionen Ihnen die Version V bringt. Dies 
erfahren Sie im Abschnitt Was ist neu? Die Kapitel 4 bis 8 und die Anhänge 
beschreiben die leistungsfähigen Programm-Merkmale im Detail. Dort 
können Sie nachlesen, wie man Farben mischt, wie man den Leuchttisch 
verwendet, und was es mit den Masken und der Animation auf sich hat. 


Wenn Sie zu den Leuten gehören, die eine tiefverwurzelte Abneigung gegen 
Handbücher haben, möchten wir Ihnen dennoch empfehlen, das Kapitel 
Erste Schritte zu lesen und das Handbuch für alle Fälle irgendwo in der 
Nähe zu behalten. 
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Tips und Ratschläge zum 
Umgang mit DeluxePaint V 


Tpoeradhische Um Ihnen die Lektüre und das Auffinden von wichtigen Stellen in diesem 
JPograp ‚ Handbuch zu erleichtern, haben wir die folgenden Konventionen verwendet: 
Konventionen 

=] Gefüllte Quadrate markieren Handlungen oder Schritte, die 
notwendig sind, um eine bestimmte Funktion oder einen Befehl 
durchzuführen. 

Hohle Quadrate markieren eine Aufzählung von Funktionen oder 
Merkmalen, keine Handlungen. 

” Dieses Rhombus-Symbol markiert wichtige zusätzliche 
Informationen, einen Hinweis, eine Warnung oder eine Bedingung. 
Solche Hinweise müssen Sie unbedingt lesen. 

Fettdruck Die Menüoptionen und die Tasten, die zu drücken sind, werden in 
Fettschrift angezeigt. Eine ausführliche Beschreibung sämtlicher 
Menüoptionen finden Sie in Kapitel 8: Nachschlageteil. 
Schreibmaschinen- Zeichenfolgen in dieser Schreibmaschinenschrift bezeichnen 
schrift Eingaben, die der Benutzer über die Tastatur zu machen hat. 
Return Damit ist die Eingabetaste auf der Tastatur gemeint, die in manchen 
Fällen auch mit dem Symbol .J versehen ist. 
Rückschritt Bezieht sich auf die Rückschrittaste, die auf manchen Tastaturen mit 
dem Symbol - markiert ist. 
Cırl Bezieht sich auf die Control-Taste. 

A Bezeichnet die Amiga-Taste(n) in der untersten Reihe der Tastatur, 
die auf manchen Tastaturen auch als Commodore-Taste(n) beschriftet 
ist/sind. 

Tastaturbefehle Viele der Werkzeuge und Funktionen in DeluxePaint lassen sich statt 


e) 


über den Umweg der Menüs auch direkt über einzelne Tasten oder 
Tastenkombinationen aufrufen. So bewirkt das Drücken des 
Großbuchstabens S die Option Seite zeigen — genau, wie wenn diese 
Option aus dem Grafik-Menü aufgerufen wäre. Bei diesen Tasten 
muß zwischen Groß- und Kleinbuchstaben unterschieden werden, 
weil sie in vielen Fällen verschieden belegt sind. Wenn die Taste zum 
Beenden des Programms als O angegeben wird, dann müssen Sie sie 
in der Umschaltstellung verwenden (also mit gedrückter Umschalttaste). 
Mit der Zeit werden Sie vermutlich mehr und mehr mit diesen 
Tastenbefehlen arbeiten, einfach, weil es weniger umständlich ist. 
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Bedienung mit der Maus 


Ziehen/Verschieben der Maus 


Malen mit der Maus 


In diesem Handbuch wird der inzwischen gut bekannte Begriff „klicken“ in 


verschiedenen Formen verwendet: 


[] KLICKEN heißt: die linke Maustaste drücken und gleich wieder 
loslassen. In vielen Fällen sagen wir ausdrücklich: „die linke Maustaste 
klicken“ — doch auch wenn nur von „Klicken“ die Rede ist, meinen wir 
die linke Taste. Auf die rechte Maustaste wird stets ausdrücklich 
verwiesen. 


[] DOPPELKLICKEN heißt: die linke Maustaste kurz hintereinander 
zweimal drücken und loslassen. 


[] RECHTS-KLICKEN heißt: die rechte Maustaste drücken und gleich 
wieder loslassen. 


Wenn Sie zum Ziehen oder Verschieben der Maus aufgefordert werden, 
heißt dies, wenn nicht ausdrücklich etwas anderes angegeben wird: halten 
Sie die linke Maustaste gedrückt, während Sie die Maus bewegen 
(verschieben). 


Mit den beiden Maustasten können Sie beim Malen zwischen Vordergrund- 
und Hintergrundfarben hin- und herschalten. 


ABB. 0.1 MALEN MIT DER MAUS 


Die linke Maustaste malt mit der jeweiligen Vordergrund- oder Zeichen- 
farbe; die rechte Maustaste malt mit der jeweiligen Hintergrundfarbe. Dies 
gilt für sämtliche Malwerkzeuge. Analog dazu wählt das Anklicken einer 
Farbe in der Palette mit der linken Maustaste die neue Vordergrundfarbe, 
während das Anklicken mit der rechten Maustaste eine neue 
Hintergrundfarbe bestimmt. 
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Requester (Abfrasedialoge) Pie Requester sind eine Art Fenster, auch „Dialoge“ genannt, über die Sie 
. ( Mr 8 8 ) Ihre Einstellungen vornehmen können. Auch zum Speichern und Laden 
von Grafiken gibt es eigene Requester. Sie bilden die Plattform für die 


Interaktion mit dem Programm. 


Grafik Taden "Optionen über FI 


AKTIONSKNÖPFE 
REQUESTER-FENSTER 
ROLLBALKEN 


TEXTFELD 


ROLLPFEILE 


ABB. 0.2 LADE-REQUESTER MIT EINER LANGEN LISTE VON DATEINAMEN, DIE NICHT ALLE 
IN EIN FENSTER PASSEN. 


Aktionsknöpfe Die Aktionsknöpfe aktivieren Operationen oder Befehle in einem Requester 
oder reagieren auf eine Aufforderung. Mit einem Klick auf einen 
Aktionsknopf wird der Requester in der Regel geschlossen. Ein OK-Knopf 
in einem Requester dient dazu, die seit dem Öffnen des Requesters 
vorgenommenen Änderungen zu akzeptieren. Der Abbruch-Knopf schließt 
den Requester, ohne die Änderungen zu übernehmen. 


Das markierte Objekt im Requester ist das gerade gewählte, d. h. das 
Objekt, auf das sich die Handlung bezieht. 


Rollbalken Die Rollbalken dienen dazu, eine Liste, die zu lang ist, als daß sie im 
Requester in ein einzelnes Fenster passen würde, hoch- oder herunter- 
zurollen. Abb. 2 zeigt ein solches Beispiel. Hier müssen Sie das Fenster 
rollen, um die restlichen Dateinamen zu sehen. Es gibt drei Möglichkeiten 
zum Abrollen einer Liste: 


[] Aufdie Pfeile klicken, die den Rollbalken nach oben und nach unten 
abschließen. 


Das Rollfeld innerhalb des Rollbalkens verschieben. 
[] Auf den schattierten Bereich unter- oder oberhalb des Rollfelds klicken. 
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Textfelder 


Ankreuzfelder 


Optionsfelder 


Auswahlfelder 


NewStar-Hall.lores 


ABB. 0.3 LADE-REQUESTER MIT DEN RESTLICHEN DATEIEN 


Die Textfelder dienen zur Eingabe von Dateinamen oder anderen 
Informationen über die Tastatur. Bevor Sie mit der Eingabe beginnen, klik- 
ken Sie in das Feld, um den Textcursor dort zu plazieren. Anschießend 
können Sie beliebige Eingaben vornehmen. Die Rückschrittaste löscht 
Zeichen links vom Cursor. Die Del- oder Löschtaste löscht das Zeichen an 
der Cursorposition. 


Falls Sie auf dem Bildschirm erwas entdecken, das Sie nicht kennen, lesen 
Sie kurz noch einmal hier nach, und wenn Sie sich sattelfest fühlen, um mit 
dem Malen zu beginnen, gehen Sie über zu Kapitel 1. 


Ankreuzfelder zeigen, ob ein Element aktiviert oder deaktiviert ist. Im ersten 
Fall erscheint in dem Feld ein Häkchen, im zweiten ist es leer. Um die 
Einstellung eines Ankreuzfelds zu ändern, klicken Sie einfach darauf. 


Optionsfelder enthalten eine Liste von Optionen, wobei die angezeigte 
Option ist die gewählte ist. Bewegen Sie den Cursor auf das Optionfeld und 
klicken Sie die Auswahltaste, um die Optionen zu durchlaufen. Halten Sie 
während des Klickens die Umschalttaste gedrückt, um die Liste von hinten 
abzurollen. 


Auswahlfelder erlauben die Wahl einer Option aus der dargestellten Liste. 
Neben jeder Option der Liste befindet sich ein Auswahlfeld. 


Gewählte Auswahlfelder sind markiert und wirken „gedrückt“. Nicht 
gewählte Felder haben dieselbe Farbe und wirken „erhaben“. 


Zum Aktivieren eines Auswahlfelds klicken Sie darauf. Gleichzeitig mit dem 
Anklicken eines neuen Felds wird die zuvor aktivierte Option abgewählt. 
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Was ist neu in 
DeluxePaint V? 


Echtfarbunterstützung 


ARexx-Unterstützung 


Natürliche Materialien 


Verbesserte Sprühdose 


Laden von Anims 
unterschiedlicher Größe 


‚Kamerabewegungen 


Verbesserte Steuerung der 


Lichtdurchlässigkeit 


Leuchttisch-Verbesserungen 


Individuelle Paletten pro Frame 


Lichtdurchlässigkeit- 
Optionen für Animationen 


Wenn Sie mit DeluxePaint IV vertraut sind, werden Sie die neuen 
Funktionen und das erweiterte Leistungsspektrum von DeluxePaint V in 
kürzester Zeit beherrschen. Vermutlich werden Sie in diesem Fall nicht viel 
Zeit mit der Lektüre dieses Handbuchs verbringen, doch sollten Sie sich auf 
jeden Fall über die neuen Funktionen informieren. Dieser Abschnitt 
beschreibt kurz die wichtigsten neu hinzugekommenen Erweiterungen und 
Verbesserungen an der Software und weist auf die Stellen hin, wo Sie mehr 
darüber erfahren können. Wie immer, ist der beste Ort für ausführliche 
Beschreibungen das Kapitel 8, Nachschlageteil. 


Im folgenden werden die Hauptänderungen und -verbesserungen der 


Software aufgeführt: 


DeluxePaint V unterstützt über einen 24-Bit-Zusatzspeicher 24-Bit- 
Farbdaten. Sie können jetzt also auch 24-Bit-IFF-Daten laden, bearbeiten 
und speichern. 


Unterstützung der populären Interverfahrens-Skript- und 
-Kommunikationssprache ARexx. ARexx kann zur internen und externen 
Steuerung von Programmen auf dem Amiga verwendet werden und bietet 
zudem Makrofunktionen für DeluxePaint. 


Modi für natürliche Materialien und strukturierten Hintergrund 
ermöglichen die Emulation verschiedener Maltechniken wie Aquarell, Öl 
und Kreide. Die Möglichkeit, auf strukturiertem Hintergrund zu malen, 
verstärkt auch das natürliche Gefühl des Malens und Zeichnens. 


Die Sprühdose bietet jetzt natürliche Sprayeffekte mit veränderlichen 
Radiuseinstellungen. 


Sie können Anims jeder Größe und sogar virtuelle Seiten laden. Erstellen 
und bearbeiten Sie Animationen, die größer als der Bildschirm sind. 


Diese neue Funktion ermöglicht das Rollen des Hintergrunds sowie 
Zoomfunktionen. 


Vom Anwender definierte Regler für graduelle 


Lichtdurchlässigkeit. Neues und verbessertes Dithering in allen Modi 
(Glätten, veränderliche Muster und willkürliches Füllen). 


Verschiedene Optionen zum Verdunkeln des Leuchttischs. Vom Anwender 
definierbare Einstellungen (Schichten, Verdunkelungsebenen). 


Sie können jetzt mehrere Paletten-Animationen erstellen, bearbeiten, laden 
und speichern. 


Im Requester „Bewegen“ können Sie einen Anfangs- und Endlichtdurch- 
lässigkeitswert für den zu bewegenden Pinsel bzw. AnimPinsel festlegen. 
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Animationsrate 
‚pro Frame einstellbar 


Hauptframe-Animation 


Unterstützung eines 


druckempfindlichen Tabletts 
Lasso-Pinsel-Selektor 
Pinselobjekt-Selektor 
Verbesserte Dateiformat- 
unterstützung 
Tempoverbesserung 


Verbessertes Interface 


Erweiterte Druckoptionen 


Bildvorschau 


Neuer DeluxePlayer 
GepufferteMaus-/ 
Tablettbewegungen 


Perfektionierte Farbtafel 


Statusanzeige 


Animationsratenstatus 


Auf Wunsch können Sie die Animationsframerate und die Pausen pro Frame 
festlegen. 


Über den Requester „Bewegen“ können Sie den Pinsel bzw. Animpinsel 
interaktiv auf die Hauptanfangs- und -endframes in der Animation bewegen. 


Gehen Sie die Einstellungen für Druck, Größe, Lichtdurchlässigkeit und 
umgekehrte Größe durch. Erfordert ein unterstütztes druckempfindliches 
Tablett. 


Ein neuer Pinsel-Selektor-Modus, der in etwa mit einem Freihand- 
Zeichenwerkzeug vergleichbar ist. 


Mit diesem „Zauberstab“-Werkzeug können Sie durch bloßes Anklicken des 


Objekts einen selbstdefiniertem Pinsel vom Bildschirm aufnehmen. 


Unterstützt Anim OP-8. 


Dank der Code-Optimierung wurden einige Programmfunktionen 
erheblich beschleunigt. 


Standard-Amiga-Tastaturbefehle für Anwendungen und Lokalisierung sowie 


verbesserte Voreinsteller für die meisten Programmeinstellungen. 


Storyboard-Drucken - Mit Hilfe von AnimboardTM können Sie für Ihre 
Animation ein Storyboard ausdrucken. Neue erweiterte Drucksteuerung 
und Unterstütztung für Systemdrucker-Voreinstellungen. 


Jetzt können Sie eine Bildvorschau in der Datei oder dem Datei- 
Piktogramm einsehen und speichern. Das Piktorgramm der Datei ist 
ebenfalls eine Bildvorschau. 


DeluxePlayer unterstützt ARexx und mehrfache Paletten-Anims und 
ermöglicht das Spielen von Anims von der Festplatte. 


Durch gepufferte und geglättete Maus- und Tablettbewegungen wirken 
Freihand-Zeichnungen noch besser. 


Sie haben jetzt die Möglichkeit zur Deaktivierung der Raster um die 
Farbzellen, so daß Sie Farben direkt vergleichen können. RGB- und FSW- 
Regler werden gleichzeitig angezeigt. Zudem enthalten sind eine erweiterte 
Auswahl der Farbzellen, echte RGB-Farbzellen (nicht mehr HAM), 


genormte Darstellung aller Farbtafeln sowie ein größerer Mischbereich. 


Über die Statusanzeige können Sie direkt sehen, in welchem Stadium sich 
eine DeluxePaint-Operation befindet. i 


Wenn Ihr Computersystem die angegebenen Animationsrate nicht beibe- 
halten kann, können Sie während die Animation läuft eine Geschwindig- 
keitsanzeige aufrufen, die eine geschätzte Animationsrate liefert. 
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Kapitel 


ERSTE SEHBITTE 


Kapitel 1: Erste Schritte 
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Dieses Kapitel beschreibt den Inhalt Ihres DeluxePaint-Softwarepakets sowie 
die Computer-Hard- und Software, die zum Arbeiten mit dem Programm 
erforderlich sind. Außerdem erfahren Sie: 


U] Wie man die Disketten am besten organisiert 


U] Wie man DeluxePaint auf die Festplatte installiert 
[] Wie man DeluxePaint startet 
[] Wie man eine Datei öffnet 
[| Wie man aus dem Programm aussteigt 
Softw. are Ihr DeluxePaint-Paket enthält vier (4) Floppy-Disketten. 


Die Programm-Diskette enthält das Installationsprogramm, das 
Programm DeluxePaint V, DeluxePaint-Zeichensätze, DeluxePaint- 
Bibliotheken, die ReadMe-Datei und den Animationsplayer 
DeluxePlayer. Mit dem DeluxePlayer-Programm können Sie Ihre 
Animationen außerhalb von DeluxePaint V abspielen (eine 
Beschreibung zu DeluxePlayer finden Sie in Anhang C). 


[] Die Media-Diskette enthält Strukturen, Materialarten, Pinsel, 
Beispielbewegungen, Farbsätze und zwei Farb-Zeichensätze (Fonts), die 
Sie in Ihrer Arbeit verwenden können. 


Die Examples-Diskette enthält Bilder, einige Animationsdateien und 
diverse AnimPinsel, um Ihnen eine Vorstellung von den 
Animationsfunktionen von DeluxePaint V zu geben. 


Die Extras-Diskette enthält die Gallerie, AA-Grafiken und 


Systemrevisionen. 


DE.RaiMaDi Bevor Sie sich an die Arbeit machen, sollten Sie unbedingt die ReadMe- 
Datei lesen, die sich auf der MEDIA-Diskette befindet. Denn sie enthält 
wichtige Informationen, die zur Zeit der Drucklegung des Handbuchs noch 
nicht verfügbar waren. Zum Lesen der ReadMe-Datei: 


EM Auf das ReadMe-Piktogramm doppelklicken. 
ern Dadurch öffnet sich ein Textfenster, das mindestens den Titel, die Versions- 
Nr. und den Copyright-Vermerk des Programms enthält. Falls Sie Hilfe 
brauchen, drücken Sie die Taste h, worauf die Tastenbelegung eingeblendet 
wird. Zum Verlassen der ReadMe-Datei: 


EM die Taste „q“ drücken. 


Hardunie Zum Arbeiten mit DeluxePaint V brauchen Sie: 


Einen Amiga-Computer mit mindestens 2 MB RAM-Speicher; vier 
oder mehr MB sind dringend zu empfehlen. Für AA-Modelle sind 
2 MB erforderlich (4 MB für 24-Bit-RGB-Puffer-Bearbeitung). 


Amiga-DOS 2.04 oder höher (2.1 oder 3.1 empfohlen). 
Einen Analog-RGB- oder Multisync-Monitor. 
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Empfohlene Konfiguration 


Organisation der Disketten 


Installation auf Festplatte 


WICHTIG! 


U] Ein Diskettenlaufwerk und eine Festplatte oder zwei 
Diskettenlaufwerke (Festplatte empfohlen). 


“ Wenn Sie mit einem Amiga arbeiten, der nur Diskettenlaufwerke 
aufweist, sollten Sie DeluxePaint nicht durch Doppelklicken eines 
Datei-Piktogramms starten, sondern statt dessen zunächst das 
Programm starten und die Datei dann mit der Laden-Option aus dem 
entsprechenden Menü einlesen. 


Einige initialisierte (formatierte) Disketten oder eine Festplatte zum 
Abspeichern Ihrer Arbeiten. 

Wenn Sie vorhaben, Ihre Kunstwerke auch auf Papier auszugeben, dann 
brauchen Sie einen Drucker, der entweder Schwarzweiß- oder Farbgrafiken 
drucken kann. Wie Sie an Ihren Amiga einen Drucker (oder andere 
Zusatzgeräte) anschließen, wird im Amiga-Benutzerhandbuch beschrieben. 


Amiga 68020 oder schnellere CPU, AA-Chipsatz, 2 MB Chip-RAM, 2 MB 
Fast-RAM, 100 MB Festplatte, Multisync-Monitor. 


Wir gehen davon aus, daß Sie bereits wissen, wie man Disketten formatiert 
und kopiert, wie man Schubladen anlegt und umbenennt und wie man 
Dateien von einer Diskette auf eine andere bewegt. Im Zweifelsfall lesen Sie 
die betreffenden Beschreibungen im Benutzerhandbuch. 


Wenn Ihr Amiga über eine Festplatte verfügt, ist es eine gute Idee, 
DeluxePaint V auf die Festplatte zu überspielen (fahren Sie anderenfalls mit 
dem Abschnitt Installation auf Disketten fort). Im folgenden gehen wir 
davon aus, daß Sie den Computer mit einer Standard-Workbench-Diskette 
in Gang gesetzt haben, die richtig konfiguriert ist, um eine Festplatte zu 
unterstützen. 


Sie benötigen mindestens 1 MB freien Festplattenspeicher (3,6 MB 
empfohlen), um DeluxePaint V auf der Festplatte zu installieren. Wenn Sie 
sich für eine Mindestinstallation entscheiden, werden die Beispielgrafiken 
nicht installiert. 


Das Installationsprogramm richtet DeluxePaint V in einer Schublade Ihrer 
Wahl ein und läßt Sie die Programm-Zeichensätze, die im System installiert 
sein müssen, in die Schublade namens FONTS: kopieren. 


1. Die Programm-Diskette in das Laufwerk DFO: einlegen. Das 
Piktogramm der Diskette erscheint auf der Workbench. Auf das 
Disketten-Piktogramm doppelklicken, um die Diskette zu öffnen. 


2. Auf das ReadMe-Piktogramm doppelklicken. Die ReadMe-Datei 
enthält Informationen, die noch nicht zur Verfügung standen, als das 
Handbuch in Druck ging. Schließen Sie die ReadMe-Datei, nachdem 


Sie sie gelesen haben. 


3. Auf das Install-Piktogramm doppelklicken. Die Installation von 
DeluxePaint beginnt. Die Bildschirm-Anweisungen befolgen. 
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Installation auf Disketten 


DeluxePaint V installiert auf Ihrer Festplatte folgendes: 


OD 
= 


See 


Das Programm DeluxePaint 


Die Anwendung DeluxePlayer und die Textdatei DeluxePlayer 
ReadMe. Die DeluxePlayer-ReadMe-Datei enthält Anweisungen und 
Informationen zu dem Player. 


Die Textdatei DeluxePaint-ReadMe 
Die Grafik-Schublade 

Die Pinsel-Schublade 

Die Katalog-Schublade 
Die Strukturen-Schublade 
Die Material-Schublade 
Die Bibliothek-Schublade 
Die Muster-Schublade 

Die Anim-Schublade 

Die AnimPinsel-Schublade 
Die Zeichensatz-Schublade 
Die Farben-Schublade 

Die Bewegung-Schublade 


Auf die Aufforderung hin die Programm-Diskette aus dem Laufwerk 
nehmen, die Media-Diskette einlegen und auf „Fortfahren“ klicken. 


Auf die Aufforderung hin die Media-Diskette aus dem Laufwerk 
nehmen, die Examples-Diskette einlegen und auf „Fortfahren“ klicken. 


Auf die Aufforderung hin die Examples-Diskette aus dem Laufwerk 


nehmen, die Extras-Diskette einlegen und auf „Fortfahren“ klicken. 


Die Bildschirm-Anweisungen befolgen. Wenn die Installation von 
DeluxePaint abgeschlossen ist, werden Sie in einem Dialogfenster 
gefragt, ob Sie das Programm starten wollen. Klicken Sie auf „Ja“, um 
den Registrierbildschirm einzublenden. 


Auf dem Registrierbildschirm den eigenen Namen, den Firmennamen 
und die Registriernummer (auf der im DeluxePaint-Paket enthaltenen 
Registrierkarte) eingeben. 

Nachdem die Registrierdaten eingegeben sind, auf „OK“ klicken. 


DeluxePaint ist jetzt auf der Festplatte installiert, und auf dem 
Bildschirm erscheint der Bildschirmformat-Requester. 


Wenn Sie ohne Festplatte arbeiten müssen, empfehlen wir Ihnen unbedingt, 
DeluxePaint auf Arbeitskopien der Originaldisketten zu installieren. 
Bewahren Sie die Originale dann an einem sicheren Ort auf, um sie vor 
Verlust und Beschädigung zu sichern. Achten Sie auch darauf, immer eine 
oder mehrere leere formatierte Disketten zum Abspeichern Ihrer Arbeiten in 
Reichweite zu haben. 
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BENUTZER VON 
DISKETTEN! 


Bevor Sie die Installation auf Disketten vornehmen, sollten Sie die 
folgenden Hinweise lesen: 


“ Halten Sie vier (4) formatierte Amiga-Disketten bereit. 


% Für eine Installation auf Disketten sind zwei Diskettenlaufwerke 
erforderlich. 


“ Wenn Sie während der Installation zum Einlegen einer Workbench- 
Diskette aufgefordert werden, ist diese in DF1: (nicht DFO:) 
einzulegen. 


“ In der Schublade „sys:libs“ müssen sich die Dateien 
„rexxsupport.library“ und „rexxsyslib.library“ befinden. Ohne diese 
kann das Programm nicht ausgeführt werden. 


Wenn die obigen Anforderungen erfüllt sind, können Sie mit der 


Installation auf Disketten beginnen: 


1. Die Programm-Diskette in das Laufwerk DFO: einlegen. Das 
Piktogramm der Diskette erscheint auf der Workbench. Auf das 
Disketten-Piktogramm doppelklicken, um die Diskette zu öffnen. 


2. Auf das ReadMe-Piktogramm doppelklicken. Die ReadMe-Datei 
enthält Informationen, die noch nicht zur Verfügung standen, als das 
Handbuch in Druck ging. Schließen Sie die ReadMe-Datei, nachdem 
Sie sie gelesen haben. 


3. Auf das Install-Piktogramm doppelklicken. Die Installation von 
DeluxePaint beginnt. Unter Befolgung der Bildschirm-Anweisungen 
„Diskette“ wählen und nach Bedarf Disketten wechseln, bis die 
Installation abgeschlossen ist. 


“ Die Installation auf Disketten kann bis zu 30 Minuten dauern; u. U. 
ist also etwas Geduld erforderlich. 


4. Wenn die Installation von DeluxePaint abgeschlossen ist, werden Sie in 
einem Dialogfenster gefragt, ob Sie das Programm starten wollen. 
Klicken Sie auf „Ja“, um den Registrierbildschirm einzublenden. 


5. Auf dem Registrierbildschirm den eigenen Namen, den Firmennamen 
und die Registriernummer (auf der im DeluxePaint-Paket enthaltenen 
Registrierkarte) eingeben. 


6. Nachdem die Registrierdaten eingegeben sind, auf „OK“ klicken. 
DeluxePaint ist jetzt auf den Disketten installiert, und auf dem 
Bildschirm erscheint der Bildschirmformat-Requester (siehe unten). 


Starten von 
DeluxePaint V 


EM Auf das DeluxePaint-Piktogramm doppelklicken, um das Programm in 
Gang zu setzen. 


Dabei erscheint ein Requester (ein Dialogfenster, das von Ihnen eine 
Eingabe erwartet). Hier müssen Sie das gewünschte Bildschirmformat 
eingeben. Der Bildschirmformat-Requester ist ein Update von DeluxePaint 
IV oder AA und enthält neue Optionen. 
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Anze ige-Nodus wählen infornationen ahzeisen 


GEBEN SIE HIER 
EINEN EIGENEN 
ANZEIGEMODUS 
ODER EIN MUSTER 
EIN 


WÄHLEN SIE EINEN NEUEN 
ANZEIGEMODUS 


Bildschirnformat er IVIEREN SIE 
j . 2 - mr) AKTIVIEREN 
SEHEN SIE DIE AKTUELLEN Setkenrfornat L - = DEN 
rag a 1 saae| [| 
ANZEIGEDATEN EIN Palettengröße | Zusatzspeicher ZUSATZSPEICHER 
m| Ci one | = 
— ; en z FÜR 24-BIT-FARBE. 


ABB. 1.1 DER BILDSCHIRMFORMAT-REQUESTER 


Sie können den Anzeige-Modus entweder aus der im Fenster „Anzeige- 
Modus wählen“ aufgeführten Liste wählen oder einen eigenen Modus in das 
Textfeld eingeben. Die Abmessungen für den Text-Randbereich und den 
Standard-Randbereich sind jetzt im Voreinstellungen-Verzeichnis auf Ihrem 
System zu finden 


Welche Bildschirm-Modi im Fenster „Anzeige-Modus wählen“ erscheinen, 
wird durch verschiedene Faktoren bestimmt: den verwendeten Chipsatz, die 
Version des Betriebssystems, die Monitor-Einstellung und die Modus- 
Namen-Einstellung. Eine Änderungen einer oder aller dieser Faktoren kann 
die Verfügbarkeit bestimmter Bildschirm-Modi und -Abmessungen 
beeinträchtigen. 


Anzeige-Modus wählen: Klicken Sie auf einen der verfügbaren Modi, um 
diesen zu wählen. Die hier angezeigten Anzeige-Modi sind vom Inhalt der 
Monitor-Schublade bei Systemstart abhängig. DeluxePaint erkennt die 
verfügbaren Monitore und zeigt ihre Bildschirm-Modi automatisch im 
Bildschirmformat-Requester an. Hinweis: Der Monitor muß in der Lage 
sein, die in der Monitor-Schublade aufgeführten Modi anzuzeigen. Ein 
1084-Monitor kann beispielsweise keine Multiscan-Modi anzeigen. 


Bildschirmformat: Klicken Sie auf die Taste, um die verfügbaren Formate zu 
durchlaufen. Über die Option „Individuell“ können Sie das 
Bildschirmformat mit Hilfe der beiden Textfelder (Breite, Höhe) eingeben. 


Seitenformat: Wählen Sie „Bildschirm“, damit das Seitenformat dem 
aktuellen Bildschirmformat entspricht. Mit „Beibehalten“ können Sie das 
aktuelle Seitenformat für neue Dokumente beibehalten. Wenn das aktuelle 
Seitenformat für die aktiven Bildschirmabmessungen zu klein ist, wird es 
vergrößert, was die Grafik jedoch nicht beeinträchtigt. 


Palettengröße: Dieser Schieberegler zeigt automatisch die im gewählten 
Anzeige-Modus maximal verfügbaren Farben an, kann jedoch auch auf 
einen niedrigen Wert gesetzt werden. 


Grafik konservieren: Klicken Sie auf dieses Ankreuzfeld, um die aktuelle 
Grafik zu konservieren (standardmäßig aktiviert). 
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TITELLEISTE/MENÜLEISTE 


Zusatzspeicher: Wechseln Sie zwischen „Ohne“ (Standardeinstellung) und 
„24-Bit-RGB“, um zur Verwendung von 24-Bit-Farben einen 
Zusatzspeicher zu aktivieren. 


EM Zur Verwendung der aktuellen Einstellungen auf „Benutzen“ klicken. 
Nach kurzem Einblenden der Workbench erscheint der Malbildschirm. 


WERKZEUGKASTEN 


MAMBIDSCHUM 


ODER „SEITE“ 


Laden eines Bildes 


Asß. 1.2 DiE DELUXEPAINT-BILDSCHIRMSEITE 


Der Malbildschirm ist Ihre „Leinwand“ oder Ihr Zeichenpapier. Hier wird 
entworfen, gezeichnet, gestaltet, gemalt, überarbeitet und manipuliert. Auch 
Animationen, die Sie einlesen, erscheinen hier. 


Der Werkzeugkasten enthält die Pinsel, Formenwerkzeuge und 
Werkzeugzusätze, die Sie für Ihre Arbeit brauchen. Um ein Werkzeug 


auszuwählen, wird es angeklickt. 


Die Palette enthält die Farben, die einen Teil Ihres aktuellen Farbspektrums 
ausmachen (das manchmal als Farbuniversum bezeichnet wird). Hier wählen 
Sie die Farbe, mit der Sie malen wollen. 


Direkt über der Palette befindet sich der Farbanzeiger („Farbindikator“). Die 
beiden Rechtecke enthalten die Farben, mit denen Sie im Moment malen. 
Das innere Feld ist die Vordergrund- oder Zeichenfarbe, die auf Grau 
voreingestellt ist. Sie kann jedoch durch Anklicken einer anderen Farbe der 
Palette leicht geändert werden. Das äußere Rechteck ist die aktuelle 
Hintergrundfarbe, d.h. die Farbe, auf der gemalt wird (bzw. die „übermalt“ 
wird). Ihre Voreinstellung ist Schwarz. Sie wird durch Rechts-Klicken einer 
anderen Farbe geändert. 


Wenn dies Ihr erster Versuch mit DeluxePaint ist, schlagen wir vor, daß Sie 
im Anschluß das zweite Kapitel durchlesen, in welchem Sie alles 
Wissenswerte über die Werkzeuge und Techniken erfahren. 


Bevor wir dieses Kapitel beenden, wollen wir ein Bild einlesen, damit Sie die 
Technik kennenlernen. Als Beispiel nehmen wir die Venus-Grafik. 


“ Die Venus befindet sich auf der DeluxePaint-Examples-Diskette. Wenn 


Sie ohne Festplatte arbeiten, müssen Sie die Kopie der Examples- 
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Diskette in eines der Laufwerke legen, um die Grafik einlesen zu 


können. 


EM Fahren Sie den Cursor in den oberen Randbereich des Bildschirms, auf 
den Titelbalken. 


Sobald der Cursor in den Bereich des Titelbalkens eintritt, nimmt er die 
Form eines Pfeiles an. 


EM Rechte Maustaste drücken und festhalten. 


Nun ersetzt die Menüleiste den Titelbalken, und eine Reihe von Menütiteln 
wird sichtbar. Eines der Menüs erstreckt sich nach unten auf die Malfläche. 


Wenn Sie den Zeiger von links nach rechts entlang der Menüleiste bewegen, 
wird ein Menü nach dem anderen aufgerollt, so daß Sie die Optionen sehen 
können. Diese werden später noch eingehend besprochen; für den 
Augenblick begnügen wir uns mit den ersten beiden Optionen im Menü 
ganz links, dem Grafik-Menü. 


EM Die rechte Maustaste gedrückt halten und den Zeiger in der 
Menüleiste ganz nach links ziehen, bis die Optionen des Grafik-Menüs 
sichtbar werden. Dann den Zeiger in diesem Menü nach unten auf die 
Option Laden ziehen und dort die Maustaste freigeben. Dies blendet 
den Requester „Grafik laden“ ein. 


IT Grafik Taden TOöpfionen über FI —7I- T— 


ABB. 1.3 DER REQUESTER „GRAFIK LADEN“ 


EM Auf <VOL> Examples: im Requester klicken, um den Inhalt der 


Diskette anzuzeigen. 


Grafik erscheint im Schubladen-Textfeld. Das Fenster enthält die Namen 


von vier Verzeichnissen. 


EM Im Requester auf die Grafik-Schublade klicken. 


Wenn nötig können Sie diese Dateinamen abrollen lassen, indem Sie das 
Rollfeld im Balken verschieben. Oder Sie können sich durch Anklicken der 


Pfeile einen Namen nach dem andern anzeigen. 


EM Aufden Dateinamen Venus.LoRes klicken. 


19 Erste Schritte DeluxePaint V 


Verlassen von 
DeluxePaint 


Technische Hilfe 


Beim Anklicken des Dateinamens erscheint dieser im Textfeld neben 
„Datei“. Auf Wunsch können Sie den Namen auch dort eingeben, aber im 
allgemeinen geht es schneller, wenn man darauf klickt. 


EM Auf „OK“ klicken, oder auf den Dateinamen doppelklicken. 


Das Diskettenlaufwerk surrt ein wenig, und nach wenigen Sekunden 


erscheint das Bild auf dem Bildschirm. 


Zum Verlassen von DeluxePaint wählen Sie im Menü „Grafik“ den Befehl 
Beenden. Wenn Sie seit dem letzten Abspeichern Änderungen am Venus- 
Bild vorgenommen haben, fragt das Programm, ob diese Änderungen 
gespeichert werden sollen. Um dies zu veranlassen, klicken Sie auf 
„Speichern“ (genauere Anweisungen zum Speichern von Bildern finden Sie 
im nächsten Kapitel). Um die Änderungen zu verwerfen und das 
Originalbild nicht zu verändern, klicken Sie auf „Nicht speichern“. 


Falls Sie Fragen im Zusammenhang mit DeluxePaint haben und im 
Handbuch vergeblich danach gesucht haben, steht Ihnen unsere Technische- 
Hilfe-Abteilung gerne mit Rat und Tat zur Seite. Wenn Sie die Antwort 
nicht ganz dringend brauchen, schreiben Sie uns an diese Anschrift: 


Electronic Arts GmbH 
Postfach 1553 

33245 Gütersloh 
Deutschland 

05241 26024 


Bitte vergessen Sie nicht, Ihrem Schreiben die folgenden Informationen 


beizufügen: 


die Version von DeluxePaint, die Sie benutzen (zu erfahren über die 
Option „Über“ im Grafik-Menü); 


das Amiga-Modell, mit dem Sie arbeiten (1200, 2000, 4000 usw.) 


die Kickstart- und Workbench-Versionsnummern; 


die auf Ihrem Amiga installierte Menge RAM-Speicher; 


Konfigurationsangaben (Anzahl der Diskettenlaufwerke, Typ und 
Modell des Monitors, des Druckers usw.) 


Wenn Sie es vorziehen, persönlich mit jemandem am Telefon zu sprechen, 
rufen Sie uns an. Auch in diesem Fall sollten Sie die oben genannten 
Informationen zur Hand haben, damit wir Ihnen schnell und effizient 
helfen können. 
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Und was jetzt? Das nächste Kapitel — Geführter Rundgang (1) - stellt Ihnen viele der 
wichtigsten Funktionen von DeluxePaint V vor. Wir haben die Übungen 
absichtlich einfach und gleichzeitig informativ gehalten. Wenn DeluxePaint 
das erste professionelle Malprogramm ist, mit dem Sie sich beschäftigen, 
würden wir Ihnen empfehlen, alle Übungen durchzuarbeiten, und zwar in 
der angegebenen Reihenfolge. Dies vermittelt Ihnen solide 
Grundkenntnisse, die Sie anschließend beliebig erweitern können. Erfahrene 
Grafikkünstler sollten zumindest einen kurzen Blick auf den „geführten 
Rundgang“ werfen. 
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GEFÜHRTE Rundsang (1) 


Kapitel 2: Geführter Rundsang (1 
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Die nächsten beiden Kapitel nehmen Sie mit auf einen Rundgang durch die 
wichtigsten Funktionen von DeluxePaint V. Sie sind als Einführung in die 
Malwerkzeuge gedacht und beschreiben eine Reihe von Maltechniken 
anhand von einfachen, schrittweisen Anleitungen. 


Wenn Sie in der Computergrafik noch unerfahren sind, ist es eine gute Idee, 
diese Kapitel von Anfang bis Ende sorgfältig durchzuarbeiten. Erfahrene 
Anwender brauchen dies nicht ganz so gründlich zu tun, sondern können 
sich auf die neuen Funktionen konzentrieren. Sobald Sie sich mit dem 
Programm angefreundet haben und die elementaren Aspekte beherrschen, 
können Sie zu Kapitel 4, Übungslektionen, übergehen, um mehr über 
grafische Techniken zu erfahren — oder Sie können auf eigene Faust 
experimentieren. In Zweifelsfällen konsultieren Sie den Nachschlageteil. 


Im vorliegenden Kapitel lernen Sie, wie man: 


ein neues DeluxePaint-V-Bild beginnt 


elementare Werkzeuge wählt und damit malt 


Objekte erstellt, überarbeitet und bewegt 


den Bildschirm, ausgewählte Formen und Werkzeuge ändert 


einen Pinsel selbst definiert 


Arbeit speichert 


“ Die schrittweisen Anleitungen im geführten Rundgang gehen davon 
aus, daß Sie DeluxePaint unter Benutzung von Floppy- 
Diskettenlaufwerken benutzen. Wenn Sie das Programm und alle vier 
Disketten auf Ihrer Festplatte eingerichtet haben, können Sie die 
Aufforderungen zum Einlegen von Disketten einfach ignorieren. 


Der Malbildschirm 


M Starten Sie DeluxePaint V. Im Zweifelsfall lesen Sie die Anleitung im 
Kapitel 1. 


EM Wählen Sie im Fenster „Anzeige-Modus wählen“ einen LoRes-Modus 


mit einer Palette von 32 Farben, und klicken Sie dann auf „Benutzen“. 
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Nach Auswahl des Bildschirmformates erscheint der Malbildschirm. 


TITELBALKEN 


MENÜ 


MALFLÄCHE 


FARBANZEIGER 


PALETTE 


ABB. 2.1 DER MALBILDSCHIRM 


Der Bereich links des Werkzeugkastens heißt Seite oder Malfläche. Das 


normale Seitenformat ist identisch mit der Größe des Bildschirms. 


“ Im nächsten Kapitel - Geführter Rundgang (2) — erfahren Sie, wie Sie 
die Seite größer als den Bildschirm machen können. Siehe unter 
Seitengröfße. 


Der Titelbalken Der Titelbalken enthält den Namen des Programms und zeigt den aktuellen 


Pinselmodus an. 


ABB. 2.2 DER TITELBALKEN 


Ferner werden im Titelbalken bestimmte Programmoptionen angezeigt, 
wenn sie aktiv sind — so zum Beispiel die Mauskoordinaten, der aktuelle 
Fülltyp oder der Drehwinkel. Eine genauere Beschreibung hierzu finden Sie 
im Nachschlageteil, Abschnitt Arbeitsinformationen im Titelbalken. 


Die Menüs Die Menüs in DeluxePaint funktionieren in der Amiga-üblichen Weise. Zur 
Auswahl einer Option aus einem Menü zeigen Sie auf den Titelbalken und 
drücken die rechte Maustaste, um die Menüleiste einzublenden. 


ABB. 2.3 Die MENÜLEISTE 


Steuern Sie mit dem Zeiger den Menütitel an, um das Menü zu öffnen, 
verschieben Sie dann den Zeiger im Menü auf die gewünschte Option und 
lassen Sie die Maustaste los, um die markierte Option auszuwählen. 


Die Palette Wählen Sie die Farbe, mit der Sie malen wollen, aus der Palette aus. Die 
maximale Anzahl der Farben in der Palette hängt vom benutzten 
Bildschirmformat ab. Mehr über Bildschirmformate und ihre Wirkung auf 
die Anzahl der verfügbaren Farben erfahren Sie im nächsten Kapitel oder im 
Nachschlageteil im Abschnitt Bildschirmformat (Grafik-Menü). 
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Der Farbanzeiger 


UNDO 


ABB. 2.4 DER FARBANZEIGER UND DIE PALETTE 


Der Farbanzeiger besteht aus zwei ineinandergeschachtelten Rechtecken, 
von denen das kleinere die Farbe anzeigt, mit der gemalt wird. Diese kann 
geändert werden, indem man einen anderen „Farbtopf“ in der Palette mit 
der linken Maustaste anklickt. 


EM Den Zeiger auf die gewünschte Farbe in der Palette fahren und mit der 
linken Maustaste klicken. 


Jede Änderung wirkt sich sofort auf den Farbanzeiger aus. In der Palette 
wird die gewählte Farbe mit einem grauen Rand markiert. 


Das größere Rechteck, die Seite, und die erste Farbe in der Palette, weisen 
dieselbe Farbe auf — Schwarz. Dies ist die Standard-Hintergrundfarbe von 
DeluxePaint. Wenn mit der Hintergrundfarbe direkt auf den Hintergrund 
gemalt wird, bleibt jede sichtbare Wirkung aus (als wenn man mit schwarzer 
Kreide auf eine schwarze Schiefertafel malen würde). Man kann dies 
benutzen, um Elemente auf der Malfläche auszuradieren (zu löschen). Zum 
Ändern der Hintergrundfarbe klicken Sie mit der rechten Maustaste auf 
eine Farbe in der Palette. 


EM Den Zeiger auf die gewünschte Farbe in der Palette fahren und rechts- 
klicken. 


“ Obwohl das größere Rechteck nun aus der neuen Hintergrundfarbe 
besteht, weist die Malfläche (die „Seite“) nach wie vor die vorherige 
Farbe auf. (DeluxePaint geht davon aus, daß Sie die vorherige Hinter- 
grundfarbe als eine „Deckfarbe“ über dem aktuellen Hintergrund 
belassen wollen.) Die Hintergrundfarbe ändert sich erst, wenn Sie die 
Malfläche „leeren“. Probieren Sie das gleich aus. 


EM Auf das Werkzeug-Piktogramm mit der Beschriftung CLR (Clear = 
Leeren) klicken. Dadurch wird die alte Hintergrundfarbe entfernt und 
durch die neue ersetzt. 


Bevor wir weitermachen, wollen wir uns eines der wichtigsten Werkzeuge 
aus dem Werkzeugkasten ansehen. Ein Klick auf UNDO bewirkt im allge- 
meinen, daß die zuletzt gewählte Mal-Operation rückgängig gemacht wird. 


EM Auf UNDO klicken, um die alte Hintergrundfarbe zurückzuholen. 
UNDO storniert die letzte Operation, sofern zwischendurch kein 
Mausklick erfolgte. Wenn Sie also beispielsweise zweimal hinterein- 
ander CLR klicken, dann kann der Befehl nicht mehr rückgängig 


gemacht werden. 
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Malen mit der Maus 


HINWEIS 


Farben vom Bildschirm 
aufnehmen 


TASTENABKÜRZUNGEN 


Jetzt, da Sie wissen, wie man aus der Palette Farben auswählt, können Sie es 
mit einer ersten Zeichnung versuchen. 


EM Vordergrund- und Hintergrundfarben aus der Palette wählen, am 
besten stark kontrastierende Farben. Also z. B. Blau für den Vorder- 
grund und Hellgrau für den Hintergrund. 


EM AufCLR klicken, um den Bildschirm mit der neuen Hintergrundfarbe 
einzufärben. 


M Den Zeiger auf die Seite fahren, wo er sich in ein Fadenkreuz verwan- 
delt, das in der Mitte einen Punkt (den Pinsel) aufweist. 


EM Die linke Maustaste festhalten und einen kleinen Kreis zeichnen. Auf 
Genauigkeit kommt es im Moment nicht so sehr an. Füllen Sie den 
Kreis mit der Vordergrundfarbe und geben Sie die Maustaste frei, um 
mit dem Malen aufzuhören. 


EM Drücken Sie jetzt die rechte Maustaste und übermalen Sie den 
ausgefüllten Kreis. 


“ Die rechte Maustaste übermalt das Gezeichnete mit der Hintergrund- 
farbe, mit anderen Worten: Sie löscht die Zeichnung. Man bezeichnet 
diesen Vorgang als Löschen auf den Hintergrund. 


Halten Sie sich an diese einfache Faustregel: Benutzen Sie die linke Maus- 
taste zum Malen mit der Vordergrundfarbe und die rechte zum Malen mit 
der Hintergrundfarbe. Dies entspricht der Regel, die wir bei der Auswahl 
der Farben bereits etabliert haben: Zur Auswahl der Vordergrundfarbe 
benutzen Sie die linke, zur Auswahl der Hintergrundfarbe die rechte Taste. 


Bisher haben Sie Ihre Farben immer aus der Palette gewählt. In DeluxePaint 
haben Sie jedoch auch die Möglichkeit, Farben direkt vom Bildschirm 
auszuwählen. Dies ist praktisch, wenn Sie mit feinen Details oder mit vielen 
ähnlichen Farbtönen arbeiten. Wenn Sie zum Beispiel eine Rose malen, die 
aus acht leicht unterschiedlichen Rosatönen besteht, dann ist es einfacher, 
einen präzisen Ton direkt aus dem Bild herauszugreifen als ihn auf der 
Palette zu identifizieren. 


EB Klicken Sie an irgendeiner Stelle im Farbanzeiger, und fahren Sie den 
Zeiger zurück auf den Bildschirm. Dort nimmt er die Form einer 
Pipette an. Zeigen Sie auf eine Farbe in Ihrem Bild und klicken Sie 
links oder rechts, je nachdem, ob Sie die Vordergrund- oder die 
Hintergrundfarbe bestimmen wollen. 


Noch einfacher ist das Auswählen einer Farbe vom Bildschirm mit Hilfe 
eines Tastenbefehls. (Tastenabkürzungen können anstelle von Maus und 
Menüs benutzt werden.) In diesem konkreten Fall ist es etwas mühsam, 
jedesmal den Farbanzeiger zu klicken, wenn Sie eine Farbe aus dem Bild 
aufnehmen wollen. Statt dessen können Sie ganz einfach nur das Komma (,) 
drücken, um die Pipette zu aktivieren, und dann die gewünschte Farbe 
anklicken. Auf diese Weise brauchen Sie den Cursor gar nicht umherzu- 
manövrieren. 


Üben Sie das Malen mit der Maus eine Zeitlang, und versuchen Sie, Farben 
vom Bildschirm aufzunehmen. Denken Sie daran: Mit UNDO können Sie 
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Der Werkzeugkasten 


Eingebaute Pinsel 


jederzeit die letzte Operation zurücknehmen, falls Sie einen Fehler gemacht 
haben, und mit CLR können Sie den ganzen Bildschirm leeren und von 
vorn anfangen. Sobald Sie so weit sind, gehen Sie zum nächsten Abschnitt 
über, in dem wir uns mit Pinseln und Malwerkzeugen befassen. 


Ki 
7 
= 
F 
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ZEs+ Real 


ABB. 2.5 DER WERKZEUGKASTEN 


Bis jetzt haben Sie immer nur mit dem 1-Pixel-Pinsel gemalt, der auto- 
matisch aktiv ist, wenn das Programm gestartet wird. Dies ist der Standard- 
pinsel. Pixel ist die Abkürzung für „picture element“, also „Bildelement“. Es 
handelt sich dabei um das kleinste Element, das auf dem Bildschirm sicht- 
bar ist. 


Der DeluxePaint-Werkzeugkasten beinhaltet zehn eingebaute Pinsel: vier 
runde, vier quadratische und zwei, die aus mehreren einzelnen Pixeln 
zusammengesetzt sind. 


EM Zum Auswählen eines Pinsels fahren Sie den Zeiger auf die gewünschte 
Pinselform und klicken. 


Dadurch wird der Pinsel hervorgehoben, zum Zeichen, daß er aktiviert oder 
gewählt ist. Wie Sie noch sehen werden, gilt diese Konvention für alle 
Werkzeuge. 


“ Der jeweilige Pinsel kann vergrößert oder verkleinert werden, ohne daß 
Sie dabei ständig in den Werkzeugkasten zurückkehren müssen. Durch 
Drücken des scharfen S (R) vergrößert sich die Pinselform, durch 
Drücken des Akzents (“) schrumpft der Pinsel. 


Daneben gibt es noch eine andere Methode, einen eingebauten Pinsel 
in der Größe zu verändern: Klicken Sie mit der rechten Maustaste im 
Werkzeug-kasten darauf. Dadurch erhalten Sie ein ein Größenpikto- 
gramm (vier nach außen zeigende Pfeile). Wenn Sie jetzt die linke 
Maustaste gedrückt halten und die Maus verschieben, verändert der 
Cursor seine Form — wenn er die gewünschte Größe erreicht hat, geben 
Sie die Maustaste frei. 
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Die Malwerkzeuge 


REGEL! 


M Malen Sie jetzt mit dem neuen Pinsel in der gewohnten Weise: 
Benutzen Sie die linke Maustaste zum Zeichnen in der Vordergrund- 
farbe und die rechte, wenn Sie etwas ausradieren wollen. 


Im folgenden Abschnitt werden wir uns die übrigen Malwerkzeuge 
anschauen und sehen, wie diese zusammen mit den Pinseln interagieren. 


Die zehn Piktogramme unter den eingebauten Pinseln (zwei Spalten zu je 5 
Piktogrammen) steuern die Werkzeuge. Da jeder Pinsel mit jedem 
beliebigen Werkzeug zusammen eingesetzt werden kann, haben Sie eine 
große Fülle von Kombinationen zur Verfügung. 


Zum Auswählen eines Werkzeugs das betreffende Piktogramm mit der linken 
Maustaste anklicken. 


Es folgt eine Beschreibung der einzelnen Werkzeuge, wobei wir uns an die 
Reihenfolge von links nach rechts und von oben nach unten halten. 


Das gepunktete Freihandwerkzeug dient zum Freihandzeichnen. Ganz 
gleich, wie schnell Sie Ihre Skizzen anfertigen, diesem Werkzeug können Sie 
nicht „davonlaufen“. Aus diesem Grund eignet es sich ideal für flüchtige, 
spontane Skizzen, die noch keine Details enthalten. Allerdings ergeben sich 
mit zunehmender Schnelligkeit größere Lücken in der Skizze. Nachdem Sie 
einen groben Entwurf mit dem gepunkteten Freihandwerkzeug fertiggestellt 
haben, können Sie die Skizze mit anderen Werkzeugen verfeinern. Vielleicht 
probieren Sie jedoch vorerst das gleiche Werkzeug noch mit ein paar 
anderen Pinseln aus, einfach, um ein „Gespür“ dafür zu bekommen. 


Das kontinuierliche Freihandwerkzeug konstruiert ununterbrochene, 
kontinuierliche Linien, kann jedoch nicht mit Ihnen Schritt halten, wenn 
Sie sehr schnell skizzieren. Es eignet sich daher eher für etwas bedächtigere, 
detaillierte Zeichnungen. Hinweis: Je kleiner der Pinsel, desto schneller 
kann das Werkzeug reagieren. 


EM Versuchen Sie es mit verschiedenen Pinseln, und achten Sie darauf, in 
welcher Weise die Pinselgröße die Geschwindigkeit beeinflußt. Je 
kleiner der Pinsel, desto besser kann er mit Ihnen Schritt halten. 


Das kontinuierliche Freihandwerkzeug ist mit einem Strich markiert, der 
von der oberen rechten in die untere linke Ecke verläuft. Dies besagt, daß es 
sich im Grunde genommen um zwei Werkzeuge handelt: Das obere linke 
zeichnet ungebrochene Freihandlinien, das untere rechte kreiert freihändige 
Formen und füllt sie mit der aktuellen Vordergrund- oder Hintergrund- 


farbe. 
Zum Zeichnen einer gefüllten Form: 


M Untere rechte Ecke des Freihand-Werkzeugs anklicken und eine 
beliebige Form zeichnen (diese braucht nicht geschlossen zu werden; 
das besorgt DeluxePaint automatisch). 


Bei Freigabe der Maustaste wird die gebildete Form mit der Vorder- oder 


der Hintergrundfarbe gefüllt, je nachdem, welche Taste beim Zeichnen 
gedrückt wurde. Wird die Maustaste freigegeben, bevor die Form geschlos- 
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sen ist, schließt das Programm sie automatisch, indem es die kürzeste 
Verbindungsstrecke zwischen dem End- und dem Anfangspunkt zieht. 


Die gerade Linie ermöglicht das Zeichnen von geraden Linien (in jedem 
beliebigen Winkel). Zu diesem Zweck wird ganz einfach die Maus mit 
gedrückter Maustaste verschoben. 


M Zuerst das Piktogramm „Gerade Linie“ anklicken, um es zu aktivieren 
(auszuwählen), dann das Fadenkreuz auf die Position fahren, an der die 
Linie ihren Anfang nehmen soll. 


EM Dort durch Drücken der linken Maustaste die Linie verankern und 
dann mit gedrückter Maustaste die Maus an den vorgesehenen 
Endpunkt ziehen. 


Beim Loslassen der Maustaste liegt als Ergebnis eine gerade Linie in der 
gewählten Pinselfarbe und Stärke vor. Ebensogut können Sie gerade Linien 
in der Hintergrundfarbe ziehen, wenn Sie statt die linke die rechte 
Maustaste gedrückt halten. 


Das Bogenwerkzeug zeichnet gebogene Linien (Kurven) zwischen zwei 
Punkten auf der Malfläche. Es funktioniert im Prinzip wie das Werkzeug 
zur Konstruktion von Geraden, nur daß hier zum Abschluß noch ein 
zusätzlicher Mausklick erforderlich ist: 


EM Das Bogenwerkzeug wählen und den Cursor auf die Malfläche 


bewegen. 


EM Den gewünschten Ausgangspunkt des Bogens mit der Maustaste 
markieren, um den Bogen zu verankern. 


EM Die Linie an den Endpunkt ziehen und dort die Maustaste freigeben. 


EM Den Cursor langsam von den Endpunkten wegbewegen. 


ABB. 2.6 BOGEN MALEN 


Dabei werden Sie bemerken, daß die Linie nach wie vor „beweglich“ 
ist, genauer gesagt, sich wie ein Gummiband verhält, das an dem 
Fadenkreuz festgemacht ist. Das hat zur Folge, daß in Abhängigkeit 
von der Bewegung des Fadenkreuzes ein Bogen gebildet wird. 
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EM Sobald der Bogen die gewünschte Form erreicht hat, fixieren Sie die 
Kurve durch Klicken der Maustaste. 


Mit ein bißchen Übung werden Sie bald in der Lage sein, Kurven beliebiger 
Form und Größe zu konstruieren. Versuchen Sie eine Reihe von Bogen 
aneinanderzuhängen, um auf diese Weise fließende, wellenförmige Gebilde 
zu erzeugen. 


Das Füllwerkzeug (der Farbeimer) ist ein hervorragendes Werkzeug, um 
größere geschlossene Flächen sehr schnell mit der aktuell eingestellten 
Vorder- oder Hintergrundfarbe zu füllen (bzw. ihre Farbe zu ändern). 


EM Das kontinuierliche Freihandwerkzeug wählen. 


EM Mit dem größten eingebauten Pinsel eine geschlossene Form, z. B. 
einen Kreis, zeichnen. 


EM Das Füllwerkzeug wählen und den Cursor (der jetzt wie ein Farbeimer 
aussieht) auf die geschlossene Form bewegen. Klicken, um den 
Farbeimer „auszukippen“, d. h. die Form zu füllen. 


“ Der Farbeimer füllt die gesamte geschlossene Fläche bis an die 
Grenzen. Ist die Form nicht vollkommen geschlossen, d. h. weist sie 
irgendwelche „Löcher“ auf, so fließt die Farbe buchstäblich aus und 
bedeckt unter Umständen die gesamte Malfläche. Falls ein solches Leck 
besteht, können Sie das Auslaufen der Farbe verhindern, indem Sie den 
Füllprozeß mit der Leertaste aufhalten. Dadurch wird der Füllbefehl 
abgebrochen und der Bildschirm in den vorherigen Zustand 
zurückversetzt. 


AB». 2.7 DER „AKTIVPUNKT“ DES FARBEIMERS 


Der Auslauf des Farbeimers, der sog. „Aktivpunkt“ ist die kleine (ein Pixel 

große) Aussparung an der Grundlinie des Cursors. Mit Fingerspitzengefühl 
ist es möglich, selbst eine Form von nur einem Pixel Ausdehnung zu füllen 
— solange die Öffnung präzise dorthin gesetzt wird. 


Die Sprühdose. DeluxePaint verfügt über eine voll funktionsfähige Sprüh- 
dose mit einstellbaren Spitzen und Düsen. Durch eine Kombination mit 
den verschiedenen Pinseln kann eine Vielfalt von Effekten erzielt werden, 
angefangen von einer Feinsprühung (1 Pixel) bis zu einer groben Sprühung 
mit großflächigen Pinseln. Zudem haben Sie die Wahl zwischen zwei unter- 
schiedlichen Modi: dem in früheren Versionen von DeluxePaint verwende- 
ten Modus „Willkürlich“ und einem neuen „Standard-Modus“, bei dem der 
Malstil einer echten Sprühdose präziser emuliert wird. Im nächsten Kapitel 
werden Sie sehen, wie der Sprühstrahl und andere Sprühdosen-Optionen 
geändert werden können; für den Moment wollen wir uns mit der 
Standardeinstellung zufrieden geben. 
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EM Sprühdosen-Piktogramm mit der linken Maustaste klicken und mit 
den verschiedenen Pinseln experimentieren. 


Versuchen Sie es mit den 3-und 5-Pixel-Pinseln und dann mit den 
größeren. Genau wie bei einer echten Sprühdose können Sie auch hier 
einen verstärkten, intensiven Sprüheffekt erzielen, indem Sie den Pinsel 
unver-ändert an der gleichen Stelle halten und die Maustaste nicht loslassen. 


Um die Standard-Sprühdose zu aktivieren, klicken Sie ein zweites Mal auf 
das Sprühdosen-Piktogramm. Experimentieren Sie damit. Wie Sie bemerken 
werden, wird die Farbe gleichmäßiger aufgetragen und mit der Zeit 
undurchsichtig. 


Mit dem Rechteck-Werkzeug können Sie allgemeine und besondere 
Vierecke, also Rechtecke und Quadrate, zeichnen — ungefüllt (hohl) oder 
gefüllt mit der aktuellen Pinsel- oder Hintergrundfarbe. Wenn Sie das 
Rechteck-Piktogramm betrachten, sehen Sie, daß es durch eine Diagonale in 
zwei Hälften geteilt ist. Versuchen Sie doch gleich einmal, einige Rechtecke 
zu zeichnen. 


M In die obere linke Hälfte des Piktogramms klicken. Den Zeiger auf die 


Malfläche bewegen, wo er sich in ein großes Fadenkreuz verwandelt. 


M Die linke Maustaste gedrückt halten, um eine der Ecken zu fixieren, 
und die Maus von diesem Ankerpunkt wegziehen. 


Die Maus kann in Richtung nach unten rechts gezogen werden (so daß also 
der Verankerungspunkt die obere linke Ecke ist) oder aber in jede beliebige 
Richtung. Das Rechteck ist fertig, sobald Sie die Maustaste freigeben. Es ist 
nicht gefüllt und von der aktuellen Vordergrundfarbe umrandert. 
Genausogut können Sie den Rand auch in der Hintergrundfarbe malen, 
indem Sie die rechte Maustaste gedrückt halten. Klicken Sie zunächst mit 
der rechten Maustaste eine neue Farbe aus der Farbpalette an und erzeugen 
Sie dann ein weiteres Rechteck mit der rechten Maustaste. 


M Für ein ausgefülltes Viereck klicken Sie die untere rechte Hälfte des 
Piktogramms und wiederholen dann die oben beschriebenen Schritte. 


Auf diese Weise entstehen Rechtecke, die entweder mit der Vordergrund- 
oder der Hintergrundfarbe gefüllt sind, je nachdem, welche Maustaste Sie 
beim Aufziehen gedrückt halten. 


Wie man Quadrate erzeugt 

Wenn Sie beim Aufziehen des Rechtecks die Umschalttaste festhalten, 

können Sie das Rechteck in eine regelmäßige Form zwingen, so daß seine 

Höhe und Breite identisch sind. 

“ Weil die Pixel des Amiga nicht perfekt quadratisch sind, erscheinen 
„erzwungene“ Quadrate auf dem Bildschirm nicht als perfekte 
Quadrate. Dem kann jedoch sowohl beim Ausdrucken abgeholfen 
werden, als auch durch Anwählen der Option Quadratisch im 
Optionen-Menü. Eine ausführlichere Beschreibung hierzu finden Sie 
im Nachschlageteil unter dem Optionen-Menü. 
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Der Kreis funktioniert genau wie das Viereck-Werkzeug. Wählen Sie die 
obere linke Hälfte des Piktogramms, wenn Sie eine hohle (ungefüllte) Form 
wünschen, und die untere Hälfte für eine gefüllte Form. Ob Ihr Kreis in der 
Vorder- oder der Hintergrundfarbe gezeichnet wird, hängt davon ab, welche 
Taste Sie drücken. 


Kreise werden stets von der Mitte nach außen gezeichnet, so daß man jedes 
Objekt sehr leicht „einkreisen“ kann, indem man den Malvorgang dort 
beginnt, wo das Kreiszentrum liegen soll. 


Die Ellipse funktioniert ebenfalls nach demselben Prinzip wie das 
Rechteck- und das Kreiswerkzeug, nur daß diese Form auch nach der 
Freigabe der Maustaste noch „aktiv“ ist. Versuchen Sie es. 


mM Wählen Sie das Ellipsen-Werkzeug. Denken Sie daran: oben links für 
ungefüllte, unten rechts für gefüllte Formen. 


EM Fahren Sie den Zeiger auf die Malfläche und ziehen Sie eine Ellipse 
auf, indem Sie die Maus verschieben. Lassen Sie die Maustaste los, 
wenn die Ellipse die gewünschte Größe erreicht hat. 


EM Die Maus langsam bewegen. Obwohl Sie die Maustaste losgelassen 
haben, ändert die Ellipse ihre Form, wenn Sie die Maus bewegen. 


M Sobald die Ellipse die gewünschte Form und Größe erreicht hat, 
drücken Sie die Maustaste und halten sie fest. 


In diesem Zustand kann die Ellipse beliebig gedreht (geneigt) werden. 
M Cursor mit festgehaltener Maustaste um die Ellipse herum bewegen 


und beobachten, wie sie rotiert. Wenn sie sich in der richtigen Position 
befindet, die Maustaste loslassen. 


ABB. 2.8 GEDREHTE ELLIPSE 


Nach Abschluß der Ellipse ändert sich das kleine Fadenkreuz in ein großes 


Fadenkreuz, zum Zeichen, daß Sie eine weitere zeichnen können. 
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Tıp 


Das Polygon-Werkzeug (Vieleck) erlaubt es Ihnen, beliebig viele 
Abschnitte zu zeichnen, bis ein geschlossenes Polygon entsteht. Genau wie 
das Rechteck, der Kreis und die Ellipse, kann das Polygon-Werkzeug sowohl 
gefüllte als auch hohle Formen erzeugen. Gehen Sie wie folgt vor: 


EM Das Polygon-Werkzeug wählen. 


M Das Fadenkreuz auf die Malfläche bewegen und einmal klicken, um 
den Ausgangspunkt zu markieren. 


EM Eine Linie ziehen und ein zweites Mal klicken, um einen ersten 
Polygonabschnitt zu zeichnen. 


Sie werden bemerken, daß Ihr Fadenkreuz nach wie vor über eine Gerade 
mit der ersten Linie verbunden ist. 


EM Erneut klicken, um diesen Abschnitt zu beenden, und so fort, bis Sie 
Ihr Vieleck beisammen haben. 


Zum Abschließen des Polygons: 


EM Das Fadenkreuz auf den Anfangspunkt bewegen und klicken. 


Wenn Sie ein gefülltes Polygon erzeugen, wird es jetzt mit der aktuellen 
Vordergrundfarbe ausgefüllt. Durch Rechts-Klicken können Sie es mit 
der Hintergrundfarbe füllen. 


Da es in manchen Situationen etwas schwierig sein kann, ganz präzise die 
Position des ersten Pixels anzusteuern, kann ein Vieleck auch jederzeit 
geschlossen werden, indem man einfach die Zeertaste drückt. Dies verbindet 
den zuletzt fixierten Punkt automatisch mit dem Anfangspunkt und füllt 
das Polygon mit der Vordergrundfarbe (vorausgesetzt, es handelt sich um 
ein gefülltes Vieleck). 


EM Probieren Sie, ein paar fünfzackige Sterne zu zeichnen und beobachten 
Sie genau, was passiert. 


Das Piktogramm unmittelbar unter der Ellipse ist ein ganz besonderes 
Instrument, das einen entscheidenden Beitrag zur Flexibilität von 
DeluxePaint leistet. Dank des Pinselaufnehmers ist es möglich, beliebige 
Bereiche eines Bildes als Pinsel zu definieren — ganz gleich, ob dies ganze 
Objekte oder Fragmente einer Illustration oder eines Schriftzuges sind. 


EM Den Pinselaufnehmer wählen und den Cursor auf die Malfläche 


bewegen. 


Dabei wird der Cursor zu einem großen Fadenkreuz, das die gesamte 
Bildschirmfläche abdeckt. Wir wollen jetzt einen der gefüllten Sterne, die 
Sie vorhin mit dem Polygon-Werkzeug gezeichnet haben, zu einem Pinsel 
machen. 


EM Verschieben Sie den Mittelpunkt des Fadenkreuzes in die obere linke 
Ecke des Sterns. Ziehen Sie den Cursor in die untere rechte Ecke des 
Sterns, wie wenn Sie das Rechteck-Werkzeug verwenden würden, um 
den Stern „einzurahmen“. Lassen Sie die Maustaste los. 


Sobald Sie die Maustaste freigeben, wird dem Cursor eine Kopie des Sterns 
„angehängt“. Dieser Stern ist jetzt Ihr neuer Pinsel! 
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Jeder Bildausschnitt kann 
zum Pinsel werden 


Textfarbe ändern 


EM Um den Stern an einer neuen Position zu deponieren (man spricht von 
„stempeln“), klicken Sie die linke Maustaste. Natürlich brauchen Sie's 
nicht bei dem einen Stern zu belassen — den ganzen Bildschirm 
können Sie damit übersäen! 


“ Falls irgendwelche Stellen Ihres Pinsels die Farbe des Hintergrunds 
aufweisen, werden sie durchsichtig. Anders ausgedrückt: Wenn Sie sich 
einen derartigen Pinsel nehmen, dann enthält er eigentlich immer nur 
die vom Hintergrund verschiedenen Farben, während alle 
Hintergrundfarben unsichtbar bleiben, selbst wenn Sie auf eine neue 
Hintergrundfarbe wechseln. Das heißt, daß auch Pinsel mit den 
verrücktesten Konturen ausgewählt werden können, ohne daß 
versehentlich ein Stück Hintergrund mitkommt. 


Versuchen wir noch einen anderen Trick. 


EM Klicken Sie erneut den Pinselaufnehmer und holen Sie sich einen Stern 
aus der Zeichenfläche. Verwenden Sie diesmal jedoch die rechte 
Maustaste, um das Fadenkreuz über den Stern zu ziehen. 


Im Unterschied zur vorherigen Übung, wo wir es mit zwei Sternen zu tun 
hatten, einem unbeweglichen Original und einem als Pinsel fungierenden, 
holen Sie sich auf diese Weise nur gerade diesen einen Stern. Während Sie 
also mit der ersten Funktion beliebige Elemente auf dem Bildschirm 
kopieren und bewegen können, dient die zweite Funktion dazu, Bild- 
fragmente von einer Position an eine andere zu bringen, ohne irgendwelche 
Spuren zu hinterlassen. 


Der Text-Editor von DeluxePaint macht es möglich, an beliebigen Stellen 
auf der Seite Text zu plazieren, der dann mit dem Pinselaufnehmer wieder 
aufgenommen oder an eine andere Stelle verschoben werden kann. 


Zur Eingabe von Text auf der Seite: 


M Das Textwerkzeug wählen. 
EM Den Cursor auf die Malfläche bewegen. Der Zeiger verwandelt sich in 


einen Textcursor. 
EM Den Anfangspunkt durch Anklicken markieren. 
M Den Text über die Tastatur eingeben. 


Am Ende der Zeile bricht der Text automatisch um, d. h. DeluxePaint 
verfügt über eine. automatische Zeilenumbruchsfunktion. 


« Zum Löschen von Text können Sie die Rückschrittaste benutzen, es sei 
denn, Sie haben bereits irgendwo auf dem Bildschirm geklickt. Wenn 
Sie an eine andere Stelle klicken, z. B. im Werkzeugkasten, wird Text 
sofort in eine (statische) Bitmap-Grafik verwandelt und kann dann 
nicht mehr als Text überarbeitet werden. 


Die Farbe des Texts kann beliebig oft geändert werden. Zu diesem Zweck 
wählen Sie einfach eine neue Vordergrundfarbe aus der Palette. 


EM Eine neue Vordergrundfarbe wählen und nochmals etwas Text 
eingeben. 
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Zum Verlassen des Textmodus klicken Sie auf ein anderes Werkzeug oder 
drücken ESC. 


Wie man mit Hilfe eines speziellen Requesters die Schriftart (Zeichensatz) 
und Schriftgröße ändert, erfahren Sie im nächsten Kapitel (im Abschnitt 
Werkzeuge ändern). 


Die Rasterfunktion ermöglicht es, beim Auftragen von Farbe ein 
unsichtbares Raster zu verwenden, so daß die Zeichenwerkzeuge in ihrem 
Aktionsradius auf die Rasterpunkte beschränkt sind. 


EM Falls Sie erwas Platz brauchen, klicken Sie auf CLR. 


M Wählen Sie das Raster-Piktogramm und klicken Sie dann auf das 
gepunktete Freihandwerkzeug. Beginnen Sie, zu malen. 


Sobald diese beiden Piktogramme ausgewählt sind, kann man nur noch auf 
den Rasterpunkten zeichnen. Dies ist besonders zum Entwerfen von 
Mustern praktisch (weitere Methoden für Muster-Design werden wir später 
noch kennenlernen). 


Wie Sie den Abstand zwischen den Rasterunkten ändern können, werden 
Sie im nächsten Kapitel erfahren (im Abschnitt Werkzeuge ändern). 


Das Symmetrie-Werkzeug erlaubt ein symmerrisches Bemalen der 
gesamten Zeichenfläche zur gleichen Zeit. (Falls das Raster noch aktiv ist, 
schalten Sie es aus.) Malen Sie mit dem gepunkteten Freihand-Werkzeug. 


M Bei aktivierter Symmetrie-Funktion besteht der Pinsel aus einer Anzahl 
von spiegelbildlichen Darstellungen seiner selbst. Beim Umherbewegen 
des Pinsels bewegen sich alle Spiegelbilder gleichzeitig, was eine Art 
Kaleidoskop erzeugt. Das Malen im Symmetrie-Modus ist im Grunde 
genommen das Plazieren einer Reihe von identischen Spiegelbildern 
um einen festen Ursprung. Bei sämtlichen Werkzeugen, mit Ausnahme 
des gepunkteten und des kontinuierlichen Freihandwerkzeugs und der 
Sprühdose, werden die Spiegelbilder nach Loslassen der Maustaste 
kreiert. Bei den Freihandwerkzeugen und der Sprühdose verlaufen diese 
beiden Operationen simultan. 


Wie man die Symmetrie-Einstellungen verändert, erfahren Sie im nächsten 


Kapitel (im Abschnitt Werkzeuge ändern). 


Sie können jeden beliebigen Ausschnitt Ihrer Malfläche vergrößern und 
ihn direkt neben dem Originalbild anzeigen. Um einen Ausschnitt „unter 
die Lupe zu nehmen“: 


EM Auf das Lupen-Piktogramm klicken. Sobald Sie den Cursor auf die 


Seite bewegen, nimmt er die Form eines rechteckigen Rahmens an. 


EM Bewegen Sie diesen Rahmen auf den Bildausschnitt, der vergrößert 
werden soll, und klicken Sie. 
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Zusammenfassung 


ABB. 2.9 BILDAUSSCHNITT UNTER DER LUPE 


Der Bildausschnitt innerhalb des Rahmens erscheint jetzt in vergrößerter 
Darstellung auf der rechten Seite des Bildschirms. Sie können jetzt beide 
Hälften mit beliebigen Werkzeugen bearbeiten und das Bild unter der Lupe 
mit Hilfe der vier Pfeiltasten umherbewegen. Außerdem ist es möglich, sich 
einen anderen Bildausschnitt unter die Lupe zu holen, indem man mit dem 
Cursor auf eine nicht vergrößerte Stelle des Bildes zeigt und m drückt. 


Wenn ein Bildausschnitt vergrößert ist, können Sie auf Wunsch eine 
stärkere oder schwächere Vergrößerung wählen, indem Sie auf das Zoom- 
Piktogramm klicken. 


EM Auf das Zoom-Piktogramm klicken, um die Vergrößerung zu 
verstärken. Rechts-Klicken bewirkt das Gegenteil, d. h. eine Reduktion 
der Vergrößerung. 


Mit den Lupen- und Zoom-Werkeugen von DeluxePaint können Sie 
Detailarbeiten ausführen. Jedes einzelne Pixel kann bis zu 400fach 
vergrößert werden. 


EM Zum Verlassen des Vergrößerungs-Modus klicken Sie ein zweites Mal 
auf das Lupen-Piktogramm. 


Damit sind wir am Ende unseres kurzen Überblicks über die flexiblen 
Werkzeuge von DeluxePaint. Zusätzliche und ausführlichere Einzelheiten 
über die einzelnen Werkzeuge finden Sie überall im Handbuch verstreut — 
und ganz besonders im Nachschlageteil. 


Bevor wir Sie im nächsten Kapitel auf unseren zweiten Rundgang mitnehmen, 
wollen wir Ihnen hier kurz erklären, wie Sie Ihre Arbeiten speichern. 
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Speichern der Arbeit 


Es ist überaus wichtig, daß Sie wissen, wie Sie Ihre Bilder und Kunstwerke 
aufheben und später wieder einlesen können. Aus diesem Grund zeigen wir 
Ihnen hier kurz, wie das geht. 


M Fahren Sie den Zeiger in die linke Ecke des Titelbalkens. 


EM Halten Sie die rechte Maustaste gedrückt, um die Menüleiste 
einzublenden und das Grafik-Menü aufzurollen. 


EM Wählen Sie die Option „Speichern“. 


Dies blendet den Requester „Grafik speichern“ ein. 


Pattern 7? | 
r= Drawer [DPaintV:Picture | 
File [Hor tdMap. Tores | 


OK | Volunes | Parent | ae | 


ABB. 2.10 DER REQUESTER „GRAFIK SPEICHERN“ 


Sie werden sofort sehen, daß dieser Requester fast identisch mit dem 
Requester zum Laden von Bildern ist. Im Requester „Grafik speichern“ 
liefern Sie dem Programm alle notwendigen Angaben, damit Ihr Bild am 
richtigen Ort abgelegt wird. Deshalb gibt es ein Textfeld zur Angabe der 
Schublade. Es lohnt sich, Ordnung zu halten und zusammengehörige Bilder 
und Motive in einer gemeinsamen Schublade abzulegen. So könnten Sie 
zum Beispiel eine Schublade namens DFI: lo-res einrichten, was bedeutet, 
daß sich im Laufwerk DF1: eine Schublade mit dem Namen lo-res befindet. 


Im Datei-Textfeld geben Sie den Dateinamen ein, unter dem Sie das Bild 
abspeichern wollen. 


Wenn Sie also Ihr Meisterwerk für später aufheben wollen, tun Sie jetzt 


folgendes: 


M Eine leere, formatierte Diskette in eines der Laufwerke einlegen, z. B. 


in DFl:. 


EM Auf „Laufwerk“ klicken. Dabei sollte der Name des Laufwerks, das die 
leere Diskette enthält, im Fenster erscheinen (<DEV>, DF1:). 


EM Aufden Datenträgernamen im Fenster klicken. In unserem Beispiel 
erscheint im Schubladen-Textfeld die Bezeichnung DFI:. 


M An irgendeiner Stelle im Datei-Textfeld klicken und einen neuen 
Namen eingeben. 
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EB Auf „OK“ klicken. 


Die Diskette surrt für einige Sekunden; sobald das rote Lämpchen erlischt, 
ist die Datei gespeichert. 


Wenn Sie diese Datei das nächste Mal speichern (und wir legen Ihnen 
unbedingt ans Herz, Ihre Arbeiten alle 15 Minuten abzuspeichern, denn 
nur so können Sie dafür sorgen, daß ein Stromausfall oder eine andere 
Katastrophe Ihre stundenlangen Bemühungen nicht ruiniert), benutzt der 
Requester „Grafik speichern“ wiederum diese gleichen Angaben, so daß Sie 
den Dateinamen nicht mehr einzugeben brauchen, es sei denn, Sie wollen 
einen neuen Namen benutzen. Dies ist dann notwendig, wenn Sie 
verschiedene Arbeitsphasen unter verschiedenen Namen abspeichern wollen. 
In einem solchen Fall würden Sie im Datei-Textfeld klicken, den alten 
Namen mit der Rückschrittaste löschen und einen neuen Namen eingeben. 
Natürlich können Sie auch nur neue Suffixe anhängen, z. B. Entwurfl, 
Entwurf2 usw. 


Schubladen-Namen können Sie auf die gleiche Art angeben. Klicken Sie im 
Schubladen-Textfeld, löschen Sie den alten Namen mit der Rückschrittaste 
und geben Sie den neuen Namen ein. Es ist möglich, jede beliebige 
Schublade auf der Diskette zu öffnen, aber man kann vom Speicher- 
Requester aus keine neue Schublade einrichten. Eine genauere Beschreibung 


hierzu finden Sie in Ihrem Amiga-Handbuch. 


Für ausführlichere Informationen zu allen Optionen innerhalb der Lade- 
und Speicher-Requester verweisen wir auf den Nachschlageteil. 


An dieser Stelle ergibt sich eine natürliche Pause. Wenn Sie Lust haben, 
weiterzuarbeiten, machen Sie mit an unserem zweiten geführten Rundgang, bei 
dem Sie lernen werden, wie man Werkzeuge für spezifische Zwecke ändert und 
wie man mit den zahlreichen weiteren Funktionen von DeluxePaint umgeht. 
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Notizen 
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Kapitel 


GEFÜHRTE Rundsang (2) 


Kapitel 3: Geführter Rundgang (2) 
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Dieses Kapitel ist ein zweiter Rundgang, bei dem Sie weitere Malwerkzeuge 
kennenlernen werden, allen voran die ausgefeilten Bearbeitungs- 
möglichkeiten und die Werkzeug-Wandler. Außerdem erhalten Sie eine 
Vorschau auf das Animations-Menü und eine Einführung in verschiedene 
Maltechniken anhand von einfachen, schrittweisen Anleitungen. 


Anwendern, die zum erstenmal mit Computergrafik in Berührung 
kommen, empfehlen wir, dieses Kapitel von Anfang bis Ende durchzulesen. 
Wer sich bereits mit Grafiksoftware auskennt, wird sich ganz schnell 
zurechtfinden und kann dieses Kapitel verwenden, um herauszufinden, wie 
DeluxePaint V bestimmte Aspekte behandelt, die vielleicht in anderen 
Programmen auch eingebaut sind. 


Wenn Sie den Eindruck haben, die Grundzüge des Programms zu 
beherrschen, schlagen Sie Kapitel 4 auf, um zu lernen, wie man Farben 
mischt und überhaupt mit Farbe umgeht, oder Kapitel 5, wenn Sie sich in 
die dritte Dimension einweihen lassen wollen. Bei Fragen und für 
eingehende Beschreibungen lesen Sie die jeweiligen Abschnitte im 
Nachschlageteil. 


In diesem Teil des geführten Rundgangs lernen Sie: 


wie man Anwenderpinsel erstellt und überarbeitet 


wie man die Bildschirmformate wählt und benutzt 


wie man mit den „Wandlern“ die Wirkungsweise von Funktionen und 
Werkzeugen verändern kann 


wie man Farben aus der Palette mischen und und Farben zyklisch 
wechseln kann 


wie man Tastenabkürzungen auch mit gedrückter Maustaste benutzt 


wie man mit den verschiedenen Malmodi arbeitet 


wie man AnimPinsel und AnimPainting steuert. 


AUSRÜSTUNG FÜR DIESE GEFÜHRTE TOUR 

Um an den folgenden Übungsbeispielen teilzunehmen, benötigen Sie die 
Arbeitskopien der Programm- und der Media-Diskette von DeluxePaint. 
Wenn Sie vorhaben, Ihre Arbeiten auch zu speichern, brauchen Sie 
außerdem eine formatierte Diskette (oder eine Festplatte) mit ausreichend 
Speicherplatz zur Aufnahme von relativ großen Dateien. 


“ Wir gehen bei unseren Anleitungen davon aus, daß Sie mit einem 
Floppy-System arbeiten. Wenn Sie die DeluxePaint-Disketten auf Ihrer 
Festplatte eingerichtet haben, können Sie die Aufforderungen zum 
Einlegen der Disketten ignorieren. 


EM Starten Sie DeluxePaint mit dem Standard-Bildschirmformat. Wenn 
das Programm bereits läuft, schlagen wir vor, daß Sie es neu starten, 
damit alle Werkzeuge und Einstellungen auf ihre vorprogrammierten 
Werte gesetzt werden. 
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Anwenderpinsel 


Aufnehmen eines 
rechteckigen Pinsels 


HINWEIS 


Aufnehmen eines Pinsels 


mit unregelmäßßiger Form 


Wie wir bereits im geführten Rundgang (1) gesehen haben, kann in 
DeluxePaint jeder beliebige Ausschnitt und jedes Objekt als Pinsel benutzt 
werden. So ist es durchaus möglich, auf der 2. Seite (der Reserveseite) ein 
Sortiment von speziellen Pinseln abzulegen (über die Option 2. Seite des 
Grafik-Menüs), damit man sie jederzeit in Reichweite hat. Oder Sie können 


‚zwei Reservepinsel im RAM aufbewahren (über die Optionen Extra und 


Kopieren/Einfügen im Pinsel-Menü). Außerdem ist es auch möglich, jeden 


Pinsel als eigene Datei zu speichern und bei Bedarf einzulesen (zu laden). 


Hier noch einmal die Beschreibung, wie man einen Pinsel direkt einem Bild 
entnimmt: 


Pinselaufnehmer im Werkzeugkasten wählen. 


Cursor in den Malbereich bewegen. Dort verwandelt er sich in ein 


großes Fadenkreuz. 


U] Das Fadenkreuz mit gedrückter Maustaste verschieben, so daß um den 
gewünschten Ausschnitt ein Rahmen aufgezogen wird. Bei Freigabe der 
Maustaste wird dem Cursor eine exakte Kopie des markierten 
Bildausschnitts angehängt. 


Nimmt man einen Pinsel mit der linken Maustaste auf, wird eine Kopie des 
markierten Bildausschnitts zum Pinsel, während das Original an Ort und 
Stelle zurückbleibt. Drücken Sie hingegen die rechte Maustaste, dann wird 
der definierte Ausschnitt selbst zum Pinsel, d. h. er wird aus der Seite 
herausgelöst. Diese Technik eignet sich hervorragend, um Objekte aufzu- 
nehmen und verschiedene Kompositionen auszuprobieren. Siehe auch 


Fixieren des Hintergrunds in den Übungslektionen. 


Malen Sie mit Ihrem neuen Pinsel oder benutzen Sie ihn, um gefüllte und 
ungefüllte Formen zu überpinseln, genau wie Sie dies mit den eingebauten 
Pinseln tun würden. 


Anwenderpinsel brauchen keineswegs rechteckig zu sein — mit DeluxePaint 
haben Sie die Möglichkeit, eine beliebige Form wie mit einem „Lasso“ 
einzufangen und vom Hintergrund zu lösen. Das geht so: 


M Wenn das Pinselauswahl-Piktogramm markiert ist, klicken Sie darauf. 
Wenn es noch nicht ausgewählt ist, aktivieren Sie es mit einem Doppelklick. 


Dabei verwandelt sich das Pinselauswahl-Piktogramm in ein Polygon, 
zum Zeichen, daß der „Polygon-/Lasso-Pinsel“-Aufnehmer selektiert ist. 


EM Klicken Sie rund um die Form, die Sie als Pinsel definieren wollen, so, 
wie Sie es beim Polygon-Werkzeug gelernt haben. Oder klicken und 
ziehen Sie, um wie mit einem Freihand-Zeichenwerkzeug im Freihand- 
Modus zu zeichnen. 


Sobald das Polygon geschlossen ist, wird diese komplexe Form 
„ausgeschnitten“ und zu Ihrem neuen Pinsel. 
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Die transparente Farbe 


Ein weitere nützliche Methode zur Auswahl eines Pinsels ist die Verwen- 
dung des sogenannten Zauberstabs. Hierfür gehen Sie wie folgt vor: 


Auf den Pinselaufnehmer dreifachklicken, um ihn zu wählen. Das 
Pinselaufnehmer-Piktorgramm sieht jetzt wie ein Zauberstab aus. 


Durch Klicken der linken Maustaste wird der gesamte an das gewählte Pixel 
angrenzende Bereich (d. h. die mit dem Pixel verbundene Form, die nicht 
durch die Hintergrundfarbe unterbrochen wird) aufgenommen. Klickt man 
beispielsweise in die Mitte eines gefüllten Kreises, wird der gesamte Kreis als 
Pinsel aufgenommen. 


K 


Die Regel der linken/rechten Maustasten gilt für beide der oben aufge- 
führten Methoden. Das heißt: Beim Umfahren der Form mit der 
linken Taste wird die Form dupliziert, beim Umfahren mit der rechten 
Taste wird das Original vom Hintergrund abgehoben. Genau wie beim 
Polygon-Werkzeug bewirkt ein Druck auf die Leertaste, daß das 
Vieleck geschlossen wird. Es ist also nicht nötig, zum Schluß genau auf 
das Anfangspixel zu klicken, um die Form zu schließen. 


Beim Aufnehmen eines Anwenderpinsels kann es sein, daß manche Teile 
transparent sind. Es gibt zwei Regeln, die bestimmen, welche Farbe durch- 
sichtig wird: 


Wenn AutoTransp im Optionen-Menü deaktiviert ist (die Standard- 
vorgabe) oder wenn eine der Ecken des Pinsels eine andere Farbe 
aufweist als die übrigen, dann ist die aktuelle Hintergrundfarbe 
durchsichtig. 


Wenn AutoTransp aktiviert ist und alle Pinselecken die gleiche Farbe 
aufweisen, dann ist diese Farbe transparent. 


Sehen wir uns anhand einiger kurzer Beispiele an, wie diese beiden Regeln 
funktionieren. 
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Als Vorbereitung für diese Übung klicken Sie mit der rechten Maustaste 
auf das schwarze Palettenfeld, um die Hintergrundfarbe auf schwarz zu 
stellen. Klicken Sie dann auf CLR, um den Bildschirm zu leeren. 


Benutzen Sie das gepunktete Freihandwerkzeug, und zeichnen Sie 
beliebige Kritzeleien oder Kringel in verschiedenen Farben auf den 
Hintergrund. 
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Die Hintergrundfarbe 


ist transparent 


Die Eckfarbe ist transparent 


ABB. 3.1 WIE ES JETZT AUSSEHEN SOLLTE 


Ihr Bildschirm sollte jetzt schwarz sein (Schwarz ist die Standardfarbe für 
den Hintergrund), und darauf sollten sich bunte Linien oder Figuren 


befinden. 


EM Klicken Sie auf das Pinselaufnehmer-Piktogramm, und bewegen Sie 


das Fadenkreuz auf die Malfläche. 


MH Wählen Sie einen rechteckigen Bereich, der auch Schwarz enthält. 


Wenn Sie die Maustaste freigeben, stellen Sie fest, daß die schwarzen 
Bereiche des Pinsels jetzt durchsichtig erscheinen, weil dies bei der Wahl des 
Pinsels die Hintergrundfarbe war. Dies wird bestätigt, wenn Sie den Pinsel 
umbherfahren: überall scheint das darunterliegende Bild durch. Das heißt, 
alle Teile, die bei der Erstellung des Pinsels die Hintergrundfarbe enthielten, 
bleiben durchsichtig, selbst wenn Sie im nachhinein die Farbe des Hinter- 
grunds ändern. Allerdings ist es auch möglich, eine andere Farbe transparent 
zu machen. Wie das geht, zeigen wir Ihnen gleich. 


“ Wenn im Pinsel-Menü die Option Deckend aktiviert ist, verwandeln 
sich die von einer Farbe umgebenen, durchsichtigen Pixel des 
Anwenderpinsels in eine deckende Farbe. Der äußere Bereich des 
Pinsels bleibt transparent. 


Jetzt wollen wir sehen, was passiert, wenn Sie einen Bereich wählen, bei 
dem alle Ecken dieselbe Farbe aufweisen. 


M Fahren Sie den Zeiger in die rechte Ecke des Titelbalkens, und drücken 
Sie die rechte Maustaste. 


Die Menüleiste erscheint. Ziehen Sie die Maus nach links, um das 
Optionen -Menü zu öffnen. 


EM Wählen Sie die Option AutoTransp Blenden Sie das Menü ein zweites 
Mal ein, um sich zu vergewissern, daß AutoTransp jetzt mit einem 
Häkchen versehen ist. Das bedeutet, daß die Option aktiviert ist. 
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Ändern der durchsichtigen Farbe 


Ein Pinsel ist ein 
kleines Bild 


EM Aktivieren Sie den Polygon-Pinselaufnehmer mit Doppelklick auf das 
Pinselaufnehmer-Piktogramm. 


M Definieren Sie einen Ausschnitt in einer beliebigen Form. Vergewissern 
Sie sich, daß Sie stets auf dieselbe Farbe klicken, aber nicht auf Schwarz 
(denn dies ist die Hintergrundfarbe — und das ist nicht, was hier 
gezeigt werden soll). 


Dies ergibt einen Pinsel, in dem die Farbe, die Sie geklickt haben, 
durchsichtig ist, weil AutoTransp eingeschaltet ist und alle Ecken des 
Pinsels dieselbe Farbe haben. & 


Für unser Beispiel haben wir den Polygon-Pinselaufnehmer gewählt, doch 
die Auto’Transp-Option ist gleichermaßen nützlich, um eine Form von 
einem gefärbten Hintergrund aufzunehmen, ohne die aktuelle 
Hintergrundfarbe ändern zu müssen. 


Sie können selbst bestimmen, welche Farbe Ihres Pinsels durchsichtig sein 
soll, indem Sie eine neue Hintergrundfarbe wählen und dann die Option 
Pinsel>Transparenz ändern aus dem Farbe-Menü wählen. Versuchen wir es 
mit einem kleinen Beispiel. 


EM Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer und ziehen Sie einen rechteckigen 
Rahmen auf, der etwas von der aktuellen Hintergrundfarbe enthält, so 
daß Ihr Pinsel durchsichtige Stellen aufweist. 


M Wählen Sie eine neue Hintergrundfarbe, indem Sie mit der rechten 
Maustaste auf ein Farbfeld in der Palette klicken. 


Dabei werden Sie bemerken, daß ein simpler Wechsel der Hintergrundfarbe 
die durchsichtigen Stellen Ihres Pinsels noch nicht ändert. Dies geschieht 
erst mit dem nächsten Befehl: 


EM DPinsel>Transparenz ändern des Farbe-Menüs wählen. 


Die durchsichtigen Stellen Ihres Pinsels ändern sich von den Bereichen mit 
der ursprünglichen Hintergrundfarbe auf die Stellen mit der neuen 
Hintergrundfarbe. Diesen Wechsel können Sie beliebig oft vornehmen. 


Vom Pinsel-Menü aus können Sie Pinsel genau wie Bilder behandeln. Das 
heißt, Sie können sie laden und speichern, genau wie „volle“ Bilder. Wie 
diese werden auch die Pinsel zusammen mit ihrer eigenen Palette und ihren 
Bereichen geladen (den gleichen, die beim Speichern in Kraft waren). Wenn 
das aktuelle Bild eine andere Palette benutzt als der neu geladene Pinsel, 
können Sie die aktuelle Palette durch die Pinselpalette ersetzen. Dafür gibt 
es die Option Palette>Pinselpalette im Farbe-Menü. Auf Wunsch können 
Sie jedoch den neu geladenen Pinsel mit der aktuellen Bild-Palette 
verwenden, in welchem Fall Sie die Option Pinsel>Neu verteilen aus dem 
Farbe-Menü wählen. Das in der Optionskonsole befindliche Ankreuzfeld 
„Mit Palette laden“ ermöglicht das automatische Laden von „Pinselpalette 
verwenden“. 


Weitere Optionen im Pinsel- und im Farbe-Menü ermöglichen es Ihnen, 


Pinsel auf verschiedenste Weise neu zu dimensionieren, neu zu formen und 
neu zu kolorieren. 


49 Geführter Rundgang (2) DeluxePaint V 


Weitere Merkmale 


Griff 


Ihre DeluxePaint-Media-Disketten enthalten eine Auswahl von Pinseln. Um 
sie zu benutzen, gehen Sie wie folgt vor: 


EM Legen Sie die Media-Diskette ins Laufwerk. Wählen Sie im Pinsel- 
Menü Laden. Klicken Sie im eingeblendeten Requester auf <VOL> 
Media:. 


EM Klicken Sie auf <DIR> Brush. Im Schubladen-Textfeld erscheint 
Media:Brush. 


EB Laden Sie die Datei „Bobsled“, indem Sie auf den Namen 
doppelklicken. 


ME Ihrem Cursor haftet jetzt der Bobsled-Pinsel an, dessen Farben jedoch 
nicht korrekt sind. 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden. Holen 
Sie sich das kontinuierliche Freihandwerkzeug, und malen Sie mit dem 
Pinsel drauflos. 


Sehen Sie, woher der Name dieses Pinsels kommt? Sie können gerne auch 
noch andere der vordefinierten Pinsel laden. Denken Sie daran, mit der 
Option Palette>Pinselpalette dafür zu sorgen, daß der Pinsel so gezeigt 


wird, wie er kreiert wurde. 


* Um einen Eindruck von der Farbrollfunktion zu bekommen, können 
Sie den Pinsel namens Fireworks laden. 


EM Wählen Sie im Optionen-Menü die Option Multizyklen. 
EM Wählen Sie im Modus-Menü Farbzyklus. 
M Wählen Sie Palette>Pinselpalette und drücken Sie dann die Tab-Iaste, 


bevor Sie zu malen beginnen. 


„Fireworks“ wird komplett mit Farbroll-Informationen geladen und ist 
ein spektakuläres Beispiel für das, was man mit dieser Funktion 
erreichen kann. Siehe Übung 2: Arbeiten mit Bereichen im nächsten 
Kapitel für weitere Beispiele. 


Im folgenden beschreiben wir noch eine Reihe weiterer Funktionen im 
Zusammenhang mit Anwenderpinseln. 


Mit dieser Funktion, die über das Pinsel-Menü verfügbar ist, können Sie 
festlegen, wo genau der Cursor an Ihrem Pinsel sitzt. Wenn nichts anderes 
vorgesehen wird, befindet er sich im Zentrum. Wenn Sie Griff>Drehen 
angeben, bewegt er sich in die rechte untere Ecke des Pinsels, und mit 
jedem Aufruf dieser Option um eine Ecke weiter und dann zurück zum 
Zentrum. 


Wird der an der Ecke befindliche Griff gewählt, hängt sich der Pinselgriff 
an die „Schluß“-Ecke, wenn ein Pinsel eingerahmt wird. Angenommen, Sie 
nehmen einen Pinsel auf, indem Sie von links nach rechts unten ziehen, 
dann springt der Griff in die untere rechte Ecke; ziehen Sie jedoch von 
rechts nach links oben, dann sitzt der Griff in der oberen linken Ecke. 
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Perspektive 


Schnell Zeichnen 


Die Griff-Funktion ist besonders im Perspektiven-Modus wichtig, weil hier 
der Pinsel um den Griff gedreht werden kann, und je nach Position eine 
andere Wirkung zustandekommt. 


Die Perspektiven-Funktion in DeluxePaint (im Effekte-Menü) erlaubt 
Ihnen, einen Pinsel um jede beliebige der drei Achsen des 3D-Raums zu 
drehen, um eine Arbeitsebene zu definieren, und dann innerhalb dieser 
Ebene perspektivische Effekte zu gestalten. Die Perspektive ist im wahrsten 
Sinne des Wortes ein „Kapitel für sich“, weshalb wir diesem Thema das 
Kapitel 5 gewidmet haben. Wenn Sie sich außerdem für 3D-Malerei oder - 
Animation interessieren, dann müssen Sie unbedingt auch die Kapitel 6 
und 7 studieren. 


Bei komplexen Anwenderpinseln kann es eine Weile dauern, bis das 
Programm beim Zeichnen alle Zwischendarstellungen anzeigt. Deshalb gibt 
es im Optionen-Menü den Befehl SchnellZeichnen, mit dem Linien, 
gefüllte Formen und ungefüllte Figuren zunächst mit einer 1-Pixel-Linie 
angedeutet und nicht in ihrer ganzen Pracht gezeigt werden. Erst wenn die 
Zeichenoperation zu Ende ist, wird die Form mit dem Anwenderpinsel 
gemalt, was das Ganze enorm beschleunigt. Probieren Sie, ein ungefülltes 
Rechteck mit einem eigenen Pinsel auszumalen — einmal mit der Schnell- 
Funktion und einmal ohne — um den Unterschied in der 
Reaktionsgeschwindigkeit zu sehen. 


Die DeluxePaint V 
Bildschirmseite 


Ausblenden des 
Werkzeugkastens 
und der Menüleiste 


Gewisse Funktionen von DeluxePaint beeinflussen den gesamten 
Bildschirm, andere, wie die Werkzeuge und die Pinsel, nur bestimmte 
Stellen oder Bereiche. Der folgende Abschnitt befaßt sich mit den 
Funktionen, die sich auf den ganzen Bildschirm beziehen. 


In DeluxePaint steht Ihnen die ganze Bildschirmfläche zur Verfügung, selbst 
die Bereiche, die vom Werkzeugkasten und vom Titelbalken verdeckt sind. 


EM Um diese beiden Objekte aus dem Weg zu räumen, drücken Sie F10. 
Auf diese Weise werden sie ausgeblendet, können jedoch durch 
erneuten Druck auf F10 jederzeit wieder sichtbar gemacht werden. 


EM Um nur die Menüleiste auszublenden (oder wieder zurückzuholen), 
drücken Sie F9. 


Beachten Sie, daß Sie nach wie vor Zugriff auf die Menüleiste haben, auch 
wenn sie unsichtbar ist. 


EM Fahren Sie den Cursor in den oberen Bereich des Bildschirms (jedoch 
nicht in die linke obere Ecke), und drücken Sie die rechte Maustaste, 
um die Menüleiste einzublenden. Jetzt können Sie beliebige Optionen 
in der gewohnten Weise auswählen. 


Sie können sich auch Werkzeuge holen, selbst wenn der Werkzeugkasten 
nicht sichtbar ist, indem Sie die entsprechenden Tastenfunktionen verwenden. 
Eine vollständige Liste der Tastenfunktionen finden Sie in Anhang B. 
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Seiten 


Seiten umschalten 


Seitengröße 


DeluxePaint stellt Ihnen zwei separate Seiten zum Arbeiten zur Verfügung. 
Auf diese Weise ist es möglich, die eine für Hintergrundmotive, die andere 
für Vordergrundzeichnungen zu verwenden. Die verschiedenen Objekte 
können dann mühelos zu einer Komposition zusammengestellt werden. 
Beim Arbeiten an einem Bild ist die 2. Seite immer die „andere“ Seite, also 
die, die gerade nicht sichtbar ist. Beim Gestalten einer Animation ist die 

2. Seite durch das Wort „Skizze“ kenntlich gemacht, das in der Menüleiste 
erscheint. Diese Seite kann größer sein als die Bildschirmfläche, so daß mit 
dem neuen Kamerabewegung-Requester ein rollender Hintergrund u. ä. 
erstellt werden kann. Wie wir gleich sehen werden, ist die 2. Seite nicht 
vollkommen unabhängig von der ersten Seite oder von den Animationsframes. 


Wenn Sie das erste Mal eine neue Datei öffnen oder ein Bild von Diskette 
laden, öffnet DeluxePaint die erste der beiden Seiten. 


EM Laden Sie ein beliebiges Bild aus der Grafik-Schublade von der 
Examples-Diskette. 


EM Zum Umschalten von einer Seite auf die andere wählen Sie 
2. Seite>Austauschen aus dem Grafik-Menü oder drücken die 
Tastenabkürzung j. 


Das aktivierte Werkzeug wird von einer Seite auf die andere übernommen 
und braucht nicht neu gewählt zu werden. Im Unterschied dazu werden 
jedoch die Befehle zum Fixieren des Hintergrunds und der Masken-Befehl 
nicht übernommen. Näheres zum Fixieren des Hintergrunds erfahren Sie 
im nachfolgenden Abschnitt und in Übung 3, wo wir uns mit praktischen 
Beispielen zum fixierten Hintergrund und mit der Maskentechnik befassen. 


In DeluxePaint können Sie mit Seitenformaten von 320 Pixel (Breite) mal 
200 Pixel (Höhe) und mehr arbeiten. Das zulässige Seitenformat hängt von 
Ihrem Bildschirmformat, vom verfügbaren Arbeitsspeicher und von der 
Anzahl der Farben in der Palette ab. Das Seitenformat kann jedoch niemals 
kleiner als die aktuelle Bildschirmauflösung sein. Wenn Sie also z. B. mit 
einem 640x400 Bildschirmformat arbeiten, kann Ihre Seite auch nicht 
kleiner als 640x400 sein. Neben den drei vordefinierten Formaten (Bildschirm, 
Vollbild und Randbereich) können Sie in DeluxePaint über den Seiten- 
format-Requester jede beliebige Höhe und Breite einstellen (wählen Sie 
„Individuell“ und geben Sie die gewünschten Werte ein). Zur Anzeige dieses 
Requesters wählen Sie im Grafik-Menü die Option Seitenformat. 


ABB. 3.2 DER SEITENFORMAT-REQUESTER 
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Beim Arbeiten mit einem Seitenformat, das größer ist als der Bildschirm, 
können Sie die ganze Seite in jedem beliebigen Zeitpunkt im Vorschau- 
Modus betrachten. Dazu gibt es den Befehl Seite zeigen im Grafik-Menü. 
Ihre aktuelle Arbeitsfläche wird von einem Rechteck eingerahmt. Dieses 
Rechteck können Sie an eine andere Stelle verschieben, indem Sie die linke 
Maustaste gedrückt halten und das Rechteck entsprechend ziehen. Geben 
Sie die Maustaste frei, sobald der gewünschte Bereich vom Rechteck 
umrandet ist. Sie können auf Ihre aktuelle Seite zurückkehren, ohne das 
Rechteck zu bewegen, indem Sie die Leertaste drücken. 


Rollen. dev Söite Wenn Sie mit einer Seite arbeiten, die größer ist als der Monitor, können 
Sie die Seite auch mit Hilfe der Pfeiltasten (Cursortasten) auf der Tastatur 
rollen. Es ist, als ob Sie den Bildschirm auf dem Bild bewegen, nicht 
umgekehrt: Die Abwärtspfeiltaste bewegt den Bildschirm nach unten, was 
aussieht, als bewegte sich die Seite nach oben. Um die Seite jeweils einen 
ganzen Bildschirm hoch- oder runterzubewegen, halten Sie beim Drücken 
der Pfeiltaste zusätzlich die Alt-Taste fest. 


Eine schnellere Methode zum Rollen der Seite besteht darin, den Cursor auf 
den Teil zu bewegen, der bewegt werden soll, und die n-Taste zu drücken. 
Dies bewirkt, daß die Stelle unter dem Cursor in die Mitte des Monitors 
bewegt wird — sofern die Seite so weit gerollt werden kann. 


Bildschirm auflösungen DeluxePaint unterstützt viele verschiedene Bildschirmauflösungen. Es ist 
durchaus möglich, während einer Arbeitssitzung auf eine andere zu 
wechseln, doch sollten Sie sich im klaren darüber sein, daß dies einen 
Informationsverlust nach sich ziehen kann (z. B. den aktuellen Pinsel, die 2. 
Seite, den zuletzt benutzten Requester usw.) Aus diesem Grund ist es 
unbedingt erforderlich, die Arbeit vor dem Umstellen des Bildschirmformats zu 
speichern. 

“ An dieser Stelle sei nochmals darauf hingewiesen, daß Sie sich daran 
gewöhnen sollten, Ihre Arbeit alle 15 oder 20 Minuten abzuspeichern 
— doch ist dies, wie gesagt, ganz besonders wichtig, bevor Sie das 
Bildschirmformat ändern. 


Wie wir im geführten Rundgang (1) bereits erwähnt haben, werden Sie 
jedesmal bei Starten von DeluxePaint anhand eines Requesters nach dem 
gewünschten Bildschirmformat gefragt. Diesen Requester können Sie auf 
Wunsch jederzeit während der Arbeitssitzung einblenden, indem Sie im 
Grafik-Menü die Option Bildschirmformat anfordern. Je nach 
Bildschirmformat unterliegt die Arbeit gewissen Einschränkungen, und die 
Speicheranforderungen sind unterschiedlich. 


“ Beachten Sie, daß Sie zum Aktivieren des 24-Bit-Zusatzspeichers und 
Arbeiten mit Echtfarben 4 MB freien Arbeitsspeicher benötigen. 
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Die Palette 


Anze ige-Modus wählen Informationen anzeigen 


Bildschirmformat Mitwirkende 


Seitenfornat 
f i “| R | 
Palettengröfte 
en N 2 


be 


ABB. 3.3 DER BILDSCHIRMFORMAT-REQUESTER 


Dieser Abschnitt beschreibt das Wichtigste, was Sie über die Palette wissen 
müssen. Die Farb-Requester können Sie kennenlernen, indem Sie die 
Übungslektionen im nächsten Kapitel durcharbeiten oder indem Sie die 
betreffenden Abschnitte im Nachschlageteil lesen (siehe Palette im Farbe- 
Menü). 


Der Farbmischer 


Mit dem Farbmischer können Sie aus den verfügbaren Farben (4096 auf 
Nicht-AA-Computern, 16,7 Millionen auf AA-Amigas oder 16,7 auf jedem 
beliebigen Amiga mit aktiviertem Zusatzspeicher) nach eigenem Geschmack 
einen Satz von Farben zusammenstellen. Für den Mischvorgang haben Sie 
die Wahl zwischen der RGB (Rot, Grün, Blau) oder der FSW-(Ton, 
Sättigung und Wert) Methode. Die Anzahl der Farben, mit denen 
gleichzeitig gearbeitet werden kann, hängt vom Bildschirmformat und von 
der Anzahl der Farben, die im Bildschirmformat-Requester gewählt wurde, 
ab. Nähere Informationen zum derzeit gewählten Bildschirm-Modus finden 
Sie im Feld „Informationen anzeigen“ im Bildschirmformat-Requester. 


EM Zur Anzeige des Farbmischers wählen Sie im Farbe-Menü 
Palette>Farbmischer, oder klicken mit der rechten Maustaste auf den 
Farbanzeiger. 


ABB. 3.4 DER FARBMISCHER 


Die aktuelle Farbe läßt sich ohne weiteres ändern, indem man die RGB- 
oder FSW-Regler verschiebt. 


EM Um mehrere, angrenzende Farben zu wählen, klicken Sie zunächst auf 


die erste Farbe und dann bei gedrückter Alt-Taste auf die letzte. 
Dadurch werden alle dazwischenliegenden Farben gewählt. 
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Anordnen der Farben 
in der Palette 


Ks 


Erstellen von Farbverläufen 


Definieren von Bereichen 


EM Um mehrere, nicht nebeneinanderliegende Farben zu wählen, klicken 
Sie zunächst auf die erste Farbe und dann bei gedrückter Umschalttaste 
auf alle weiteren Farben. Nur die angeklickten Farben werden gewählt. 


Mit TAU(schen) und KOP(ieren) können Sie Farben aus einem Teil der 


Palette an einen anderen versetzen oder Farben gegeneinander tauschen. 


Zum Austauschen der Registerposition von zwei Farben gehen Sie wie folgt 
vor: Klicken Sie auf eine Farbe, dann auf TAU und anschließend auf die 
zweite Farbe. Sofort wechseln die beiden Farben ihre Plätze. 


Zum Kopieren einer Farbe im Farbregister über eine andere gehen Sie wie 
folgt vor: Klicken Sie auf die erste Farbe, dann auf KOP und anschließend 
auf die zweite Farbe. Dadurch wird die erste Farbe auf die zweite kopiert. 


Diese beiden Funktionen werden im wesentlichen für die Farbverläufe 
verwendet. 


Mit dem Paletten-Requester können Sie Farbverläufe (auch „Farbübergänge“ 
genannt) definieren. Dabei werden zwischen zwei festgelegten Farben eine 
Reihe von Zwischentönen erzeugt, die einen fließenden Übergang bilden. 


EM Zur Erzeugung eines Farbverlaufs zunächst die Ausgangsfarbe klicken, 
dann VERLAUF und schließlich die Schlußfarbe. 


DeluxePaint sieht sich die erste und die letzte Farbe des Verlaufs und die 
Anzahl der Schritte an und berechnet dann auf dieser Basis die 
Zwischentöne. Angenommen, die erste Farbe ist Blau und die letzte Gelb, 
dann kalkuliert DeluxePaint die Übergangsfarben, und es entsteht eine 
Reihe von Blau-, Blaugrün-, Gelbgrün- und Gelbtönen. Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen Methoden haben Sie hier den Vorteil, daß Sie die letzte 
Änderung mit UNDO rückgängig machen können oder mit Zurück den 


vorherigen Zustand wiederherstellen können. 


Gute Farbbereiche sind eine wichtige Voraussetzung für attraktive 
Farbzykluseffekte, für abgestufte Füllungen und für manche Malmodi. Mit 
Farbzyklen und Abstufungen befassen wir uns in Übungslektion 2 von 
Kapitel 4. Nähere Informationen über die Malmodi finden Sie später in 
diesem Kapitel und außerdem im Nachschlageteil. An dieser Stelle wollen 


wir nur kurz zeigen, wie und wo man Bereiche definiert. 


Sie haben die Möglichkeit, bis zu 8 Farbbereiche zu je 256 Farben (in AA- 


Modi) zu definieren und jedem eine Rollgeschwindigkeit zuzuweisen. 


mM Wählen Sie im Farbe-Menü die Option Bereiche... Der Bereich- 
Requester ersetzt die Palette im unteren Bildschirmbereich. 
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Die Palette und die 
Bildschirmformate 


ABB. 3.5 BEREICH-REQUESTER 


Im Bereich-Requester werden Farben aus der Palette entlang eines Balkens 
aufgereiht. Diese Sequenz bildet dann einen Bereich, der von der 
Anordnung der Farben in der Palette völlig abweichen kann. Zudem ist es 
jetzt einfacher, die gleiche Farbe in mehr als einem Bereich zu verwenden. 
Die genaue Benutzung des Bereich-Requesters wird im nächsten Kapitel 
erläutert. 


DeluxePaint arbeitet mit einem Farbuniversum, das so viele Farben enthält, 
wie Ihr Amiga unterstüzt (4096 auf Nicht-AA-Computern, 16,7 Millionen 
auf AA-Amigas oder 16,7 Millionen auf jedem beliebigen Amiga mit 
aktiviertem Zusatzspeicher). Wieviele Farben maximal in jedem Format 
verfügbar sind, entnehmen Sie der nachstehenden Zusammenstellung; 
wieviele Farben Sie effektiv verfügbar haben, ist eine Frage des Speicher- 
platzes und Ihres Computermodells. Wenn Ihre Seite sehr groß ist oder Sie 
mit einem großen Pinsel arbeiten, kann dies die Anzahl der Farben reduzieren. 


Lo-Res 256 (AA) oder 32 (Nicht-AA) Farben im 
Standard-LoRes-Modus (64, wenn Ihr 
Computer Extra-Halfbrite unterstützt; 4096 
im speziellen HAM-Modus) 

Med-Res 256 (AA) oder 16 (Nicht-AA) Farben 

Interlace 256 (AA) oder 32 (Nicht-AA) Farben im 
Standard-LoRes-Modus (64 wenn Ihr 


Computer Extra-Halfbrite unterstützt; 4096 
im speziellen HAM-Modus) 


Hi-Res 256 (AA) oder 16 (Nicht-AA) Farben 
HAM 262000+ (AA) oder 4096 (Nicht-AA) 
Farben 


24-Bit-Zusatzspeicher 16,7 Millionen Farben verfügbar 


Für allgemeine Informationen über die verschiedenen Bildschirmformate 
verweisen wir auf den Nachschlageteil. Anhang D: Amiga-Anzeigemodi 
enthält eine technische Erklärung des Verhältnisses zwischen den Bild- 
schirmformaten und der Anzahl der verfügbaren Farben. Siehe auch Anhang 


A für Informationen im Zusammenhang mit der Speicherauslastung. 


Wie man Werkzeuge 


ändert 


Werkzeuge werden aktiviert, indem man ihr Piktogramm im Werkzeug- 
kasten anklickt. Einmal aktiviert, bleibt ein Werkzeug so lange aktiv, bis ein 
anderes gewählt bzw. in manchen Fällen, bis es durch erneutes Anklicken 
„abgewählt“ wird. Beispiele der letzten Kategorie sind das Raster, das 
Symmetrie- und das Lupen-Werkzeug, welche mit Mausklick ein- und 
ausgeschaltet werden. 
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Eingebaute Pinsel 


Sprühdose 


In den meisten Fällen können Sie ein Werkzeug durch Rechts-Klick in 
irgendeiner Weise verändern. Es folgt eine Zusammenstellung dieser 
„Wandler-Effekte“. 


Die Größe der eingebauten Pinsel kann über den Werkzeugkasten geändert 


werden. 


EM Pinsel mit Rechts-Klick aktivieren. 


EM Cursor auf die Malfläche bewegen. Der Cursor verwandelt sich in das 
Größen-Piktogramm (vier nach außen zeigende Pfeile). 


M Eine der beiden Maustasten gedrückt halten und diagonal ziehen, um 
die Größe des Pinsels zu ändern. 


Diverse Sprühdosen-Einstellungen lassen sich über den Requester 
„Einstellungen für Sprühdose“ ändern. 


EM Mit der rechten Maustaste auf das Sprühdosen-Piktogramm klicken. 
Der Requester „Einstellungen für Sprühdose“ wird eingeblendet. 


Die verfügbaren Optionen sind: 


Sprühdosentyp 

Sie haben die Wahl zwischen „Willkürlich“ und „Standard“. „Willkürlich“ 
ist die Bezeichnung für die in früheren Versionen von DeluxePaint 
verwendete Sprühdose, bei der Pixel der Vordergrundfarbe innerhalb des 
eingestellten Radius willkürlich gesprüht werden. Bei der Standard- 
Sprühdose malt das Programm mit Farbtönen, die der Vordergrundfarbe 
ähneln, um somit einen nahtlosen Übergangseffekt zu erzielen. Im 
Standard-Modus werden die Farben mit denen Sie malen, durch die Farben 
beeinträchtigt, auf die Sie sie auftragen. 


Radius 

Verwenden Sie den Schieberegler oder das Textfeld, um den Radius der 
Sprühdose auf 1-100 Pixel zu stellen. Je höher der Wert, desto größer der 
besprühte Bereich. 


Fluß 

Ändert die Deckkraft der gesprühten Farbe im Standard-Modus. Verwenden 
Sie den Schieberegler oder das Textfeld, um einen Wert zwischen 1 und 100 
einzustellen. Die Deckkraft ist bei 100 am größten. 


Größe 
Mit dieser Taste legen Sie die Größe der Sprühdüse fest. 


EM Die Taste anklicken und dann den Cursor auf die Malfläche bewegen. 
Der Cursor verwandelt sich in das Größen-Piktogramm. 


EM Eine der beiden Maustasten festhalten und diagonal ziehen, um die 
Größe des Kreises zu verändern, der den Sprühbereich darstellt. 


«+ Mit den Tasten + und - können Sie die Größe der Sprühdose auch 


während des Malens verändern. 
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Ein Rechts-Klick auf diese Werkzeug-Piktogramme blendet den Abstand- 


Werkzeuge für : 

gerade Linien, Requester ein. 

Bogen und 

ungefüllte 

Formen 
ABB. 3.6 DER ABSTAND-REQUESTER 
Über den Abstand-Requester können Sie die Entfernung zwischen den 
„Klecksen“ bestimmen, d. h. entscheiden, ob Sie gepunktete oder 
kontinuierliche Linien zeichnen wollen. Für gepunktete Linien können Sie 
die Gesamtzahl der Punkte definieren oder aber die Anzahl der Pixel 
zwischen zwei benachbarten Punkten (,„Jeder n. Punkt“). 
Wählen Sie das Sprühdosen-Piktogramm, um die Sprühdose mit den 
anderen Werkzeugen zu benutzen, die den Abstand-Requester verwenden. 
Dies ist besonders praktisch, um glatte Bogen und Kreise zu erzielen. 
ABB. 3.7 KREIS MIT VERSCHIEDENEN EINSTELLUNGEN IM ABSTAND-REQUESTER 

Werkzeuge für Ein Rechts-Klick auf diese Werkzeuge blendet den Fülltyp-Requester ein. 

gerade Linien, 

Bogen und 

ungefüllte 

Formen 


ABB. 3.8 DER FÜLLTYP-REQUESTER 
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Der Pinselaufnehmer 


Das Text-Werkzeug 


Mit diesem Requester können Sie einen unter mehreren Fülltypen für Ihre 
Füllungen und gefüllten Formen auswählen. Viele der Elemente des 
Fülltyp-Requesters werden in der Übungslektion 2 (Arbeiten mit Bereichen) 
und im Nachschlageteil ausführlich behandelt. 


Ein Rechts-Klick auf den Pinselaufnehmer stellt den letzten Anwenderpinsel 
wieder her. Wenn Sie z. B. einen Anwenderpinsel ausgeschnitten hatten 
(siehe Anleitung weiter vorn in diesem Kapitel) und daran Änderungen 
vorgenommen haben, dann können Sie sich mit dieser Methode den 
Originalpinsel wieder auf den Bildschirm holen. Diese Funktion ist auch 
praktisch, wenn Sie von einem Anwenderpinsel auf einen eingebauten Pinsel 
wechseln und dann wieder auf den Anwenderpinsel umschalten wollen. 


Ein Rechts-Klick auf das Textwerkzeug blendet den Requester „Zeichensatz 


wählen“ ein. Hier können Sie Schriftarten und -stile auswählen. 


«T Zeichensalz wählen 
|I<STines 


ABB. 3.9 DER REQUESTER „ZEICHENSATZ WÄHLEN“ 


EM Zum Einstellen einer anderen Schriftart oder eines anderen Stils den 
Requester „Zeichensatz wählen“ einblenden. 


EM Im Fenster die gewünschte Schriftart wählen. Dann mit Hilfe der Auf- 
und Abwärtspfeile die gewünschte Größe einstellen. Über die Stil- 
Knöpfe (fett, kursiv, unterstrichen) beliebige Auszeichnungsstile 
auswählen. Wenn Sie mit dem Ergebnis einverstanden sind, auf OK 
klicken. 


Eine ganz besondere Funktion des Requesters „Zeichensatz wählen“ ist die 
Fähigkeit, Zeichensätze aus einem Verzeichnis auf einer anderen Diskette 
einzulesen. Wählen Sie hierfür im Optionen-Menü den Befehl 
„Zeichensatz-Verz.“. Die Examples-Diskette enthält zudem zwei spezielle 
Farb-Zeichensätze. 


EM Die DeluxePaint-Examples-Diskette in ein Laufwerk einlegen. 


EM Im Optionen-Menü Zeichensatz-Verz. wählen. Es erscheint der 
Requester „Zeichensatz-Verzeichnis wählen“. 


EM Auf „Laufwerke“ klicken und in der nun erscheinenden Liste der 
Laufwerke die Examples-Diskette wählen. 


EM Die Schublade „Karafonts“ wählen und auf OK klicken. 
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Raster- und 
Symmetrie-Werkzeuge 


Mit der rechten Maustaste das Textwerkzeug anklicken, um den Requester 
„Zeichensatz wählen“ einzublenden. Nach wenigen Sekunden erscheint die 
Liste der auf der Examples-Diskette befindlichen Zeichensätze im Requester. 
Einen dieser Zeichensätze wollen wir jetzt ausprobieren. 


EM Aufden Zeichensatz mit dem Namen ChiselScript und danach auf OK 
klicken. Es erscheint eine Rückfrage, ob Sie die Palette des 
Zeichensatzes benutzen wollen. Klicken Sie auf „Ja“. Plazieren Sie Ihren 
Textcursor und schreiben Sie drauflos! 


Ihren fertigen Text können Sie beliebig auf dem Bildschirm umherfahren. 
Benutzen Sie einfach den Pinselaufnehmer, um den Text vom Hintergrund 
zu lösen. Für den Fall, daß Sie Texte in Bilder einfügen (z. B. Legenden oder 
Überschriften), möchten wir Ihnen hier zwei Tips geben: Wenn Sie den 
Hintergrund vor der Texteingabe fixieren (Effekte>Hintergrund>Fixieren), 
können Sie den Text später bewegen, ohne die Grafik in irgendeiner Weise 
zu beeinträchtigen. Oder geben Sie den Text auf der Reserveseite ein und 
kopieren Sie ihn dann als Pinsel in das Bild auf der ersten Seite. 


Durch Anklicken dieser Werkzeug-Piktogramme mit der rechten Maustaste 
können bestimmte Aspekte der Raster- und Symmetriefunktionen geändert 
werden. 


Ferner ist es möglich, die Abstände zwischen zwei Punkten zu ändern. 


EM Auf das Raster-Piktogramm klicken, um die Rasterfunktion 


einzuschalten. 


EM Das gepunktete Freihandwerkzeug benutzen, um auf der Malfläche zu 
malen. Die Punkte zeigen die aktuelle Position des Rasters. 


EM Auf das Raster-Piktogramm rechts-klicken, um den Raster-Requester 
einzublenden. Jetzt können Sie den Abstand für die x- und y- 
Koordinaten einstellen, indem Sie die Entfernungen in die 
Kalibrierungsboxen eingeben (in Pixel). 

EM Auf das x-Abstand-Textfeld klicken, mit der Lösch- oder 
Rückschrittaste den dort befindlichen Wert löschen und einen neuen 


Wert eingeben. Versuchen Sie es mit 20. Tun Sie dasselbe mit dem y- 
Abstand und klicken Sie auf OK. 


astenr 


ABB. 3.10 DER RASTER-REQUESTER 


M Versuchen Sie jetzt, mit dem gepunkteten Freihandwerkzeug zu malen, 
um zu sehen, wie sich das Raster verändert hat. 


Eine Neukalibrierung des Rasters ist auch über das bloße Auge möglich. 
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Symmetrie-Piktogramm 


EM Blenden Sie den Raster-Requester ein. 
EM Klicken Sie auf „Anpassen“. 


EM Dadurch gelangen Sie auf die Seite zurück. Der Cursor hat die Form 
einer Matrix, welche das aktuell geltende Raster in grafischer Form 
darstellt. Zum Ändern der Werte drücken Sie die linke Maustaste und 
verschieben die Maus, bis die Matrix die gewünschte Größe und Form 
aufweist. Erst dann geben Sie die Maustaste frei. 


Das neue Raster basiert auf dieser Matrix. Sie können aber die 
Rasterpunkte auch mit Anpassen verlegen. Bewegen Sie die Matrix, so daß 
die Zellen in der gewünschten Position sind, und klicken Sie die linke 
Maustaste. 


Wenn Sie im Perspektiven-Modus arbeiten und einen Rechts-Klick auf das 
Raster-Piktogramm ausführen, erscheint der Perspektiven-Requester. Hier 
können Sie ein Raster für den 3D-Raum definieren und darüberhinaus 
andere perspektivische Parameter festlegen. (Siehe Kapitel 5 und auch die 
Beschreibung zur Option Perspektive>Einstellungen unter dem Effekte- 
Menü im Nachschlageteil). 


Durch Rechts-Klick auf das Symmertrie-Piktogramm können Sie die Art der 
Symmetrie ändern. Dabei wird der Symmerrie-Requester eingeblendet. 


ABB. 3.11 DER SYMMETRIE-REQUESTER 


Für eine Beschreibung der verschiedenen Optionen des Symmetrie- 
Requesters verweisen wir auf den Nachschlageteil. Wenn Sie an dieser 
Stelle Lust haben, etwas aufs Geratewohl auszuprobieren, ändern Sie die 
Einstellungen und malen Sie mit verschiedenen Formen drauflos. 


Die Malmodi 


Die Optionen des Modus-Menüs beeinflussen die Art und Weise, wie Ihr 
Pinsel die Farbe auf die Seite aufträgt. Hier wollen wir uns nur einige der 
Modi kurz anschauen. Ausführlichere Informationen finden Sie im 


Nachschlageteil. 


Um die Wirkung der Malmodi zu sehen, brauchen Sie erwas auf dem 
Bildschirm. Laden wir also das Venus-Bild. 


EM Die Venus-Grafik von der Art-Disk laden. 


Sehen wir uns zunächst einige Malmodi an, mit denen man bereits 
aufgetragene Farben ändern kann. 
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EM Nehmen Sie den größten der eingebauten Pinsel und greifen Sie sich 
das gepunktete Freihandwerkzeug sowie die Farbe 0 (Schwarz). 


EM Wählen Sie im Modus-Menü die Option Schmieren, und bewegen Sie 
den Pinsel auf das Auge der Venus. Halten Sie die linke Maustaste 
gedrückt, während Sie hin und her über das Auge streichen. 


Sie werden bemerken, daß dabei keine schwarze Malfarbe aufgetragen, 
sondern lediglich die bereits auf dem Bild befindlichen Farben verschmiert 
werden, etwas so, als würden Sie mit einem nassen Lappen darüberfahren. 
Die Option „Schmieren“ vermischt also die Pixel, ohne ihre Farbe direkt zu 
ändern. 


EM \Vählen Sie im Modus-Menü Glätten, und halten Sie die linke 
Maustaste gedrückt, während Sie den Pinsel einmal entlang der Kante 
des Kinns der Göttin fahren. 


Auch jetzt benutzt der Pinsel nicht Schwarz als Malfarbe. Glätten reduziert 
den Kontrast zwischen zwei benachbarten Flächen, indem es zusätzliche 
Farben einfügt, die einen weicheren Übergang vortäuschen. Die Funktion 
sucht sich in der aktuellen Palette die geeigneten Farben. In unserem Fall 
enthält die Palette zahlreiche Farben in dunklen Brauntönen (Kinnlinie) 
und den Gelbtönen des Gesichts, weshalb die Weichmacher-Funktion hier 
ein sehr gutes Resultat erzielt. 


Manche der Malmodi ändern die Art und Weise, in der die Farben des 
Pinsels eingesetzt werden. Namentlich Muster und Farbe bestimmen, ob 
ein Anwenderpinsel mit den im Pinsel enthaltenen Farben oder in der 
aktuellen Vordergrundfarbe malt. Hier eine Demonstration, wie das 
funktioniert: 


EM Klicken Sie CLR, um den Bildschirm zu leeren. 


EM Wählen Sie im Pinsel-Menü Laden, und laden Sie den auf der 
Examples-Diskette befindlichen Pinsel mit dem Namen MultiCycleMe. 
Wählen Sie dann im Farbe-Menü die Option Palette>Pinselpalette 


verwenden. 


“ Beim Laden eines Anwenderpinsels wechselt der Malmodus 
automatisch auf Bildausschnitt. Dies bewirkt, daß mit den Farben im 
Anwenderpinsel gemalt wird. 


EM Zichen Sie mit dem Anwenderpinsel eine gerade Linie von oben nach 
unten über den Bildschirm, so daß ein breiter Streifen in verschiedenen 
Grünblau- und Rottönen entsteht. 


EM Wählen Sie jetzt im Modus-Menü die Option Farbe, und ziehen Sie 


einen weiteren Streifen. 


Dieser zweite Streifen ist einfarbig, da diese Option die aktuelle 
Vordergrundfarbe und nur die Form des Anwenderpinsels benutzt. 


EM Wählen Sie im Modus-Menü Farbzyklus, und ziehen Sie noch einen 
Streifen. 


Der Pinsel malt jetzt einen Streifen, der aus horizontalen Farbbändern 
besteht, wobei die Farben der Anordnung des Bereichs entsprechen. 
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Extra-Halfbrite-Modus 


Farbzyklus benutzt die Bereiche im Farbpaletten-Requester und 
„durchrollt“ beim Malen die Farben „zyklisch“. Wir haben hier ein gutes 
Beispiel, wie Farbbereiche sich auf die Malmodi auswirken. 


M Wählen Sie schließlich im Optionen-Menü Multizyklen. Holen Sie 
sich das gerade Linien-Werkzeug aus dem Werkzeugkasten, und ziehen 


Sie eine gerade Linie vom oberen Bildschirmrand nach unten. 


Multizyklen instruiert DeluxePaint, alle Farben im Pinsel einzeln zu 
durchrollen, wenn der Farbzyklus-Modus aktiv ist. Da der Pinsel aus vielen 
Farben zusammengesetzt ist, entsteht ein sehr buntes Muster. Drücken Sie 
die TAB-Taste um zu sehen, wie psychedelisch Sie mit Multizyklen und 
Farbzyklus malen können. 


ABB. 3.12 VENUS - EINE DEMONSTRATION DER VERSCHIEDENEN MALMODI 


Hbrite kann nur bei Verwendung von 64 Farben aktiviert werden. Also 
müssen wir zunächst das Bildschirmformat ändern. 


MB Wählen Sie im Grafik-Menü die Option Bildschirmformat. Wählen 
Sie im eingeblendeten Requester einen Halfbrite-Modus und bestätigen 
Sie mit OK. 


Ihre Palette sollte jetzt 64 Farben enthalten. Die ersten 32 sind die gleichen, 


die Sie bereits im Lo-Res-Format hatten, die zweiten 32 sind die Halfbrite- 
Entsprechungen der ersten Serie. 


Es folgt eine kurze Demonstration der Art und Weise, wie Hbrite 
funktioniert. 


EM Wählen Sie im Grafik-Menü Laden, und laden Sie das Bild namens 
„New Star-Hall“ aus der Grafik-Schublade im Lo-Res-Verzeichnis Ihrer 
Examples-Diskette. Auf die Anfrage des Requesters zum Ändern des 
Bildschirmformats antworten Sie mit NEIN. 


EM Wählen Sie jetzt den größten eingebauten Pinsel, zusammen mit dem 
Freihandwerkzeug. Wählen Sie im Modus-Menü „HBrite“. Malen Sie 
irgendwo auf der Malfläche mit der linken Maustaste einige Kringel. 
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Wenn Sie im Hbrite-Modus mit der linken Maustaste malen, verwandeln 
sich alle Farben aus der ersten 32er-Serie der Palette in ihre Hbrite- 
Entsprechung. Dies läßt das Bild dunkler erscheinen. Aus diesem Grund 
eignet sich der Hbrite-Modus hervorragend, um Schatten zu erzeugen. 


EM Malen Sie jetzt etwas mit der rechten Maustaste. 


Dabei bleiben die Stellen, die bereits mit einer Farbe aus den ersten 32 
gefärbt sind, unverändert, während sich die Hbrite-Farben aufhellen. 


Damit haben Sie einen kleinen Einblick in einige der Malmodi bekommen. 
Es lohnt sich, die ausführlicheren Beschreibungen im Nachschlageteil zu 
lesen. Denn der geschickte Einsatz der Malmodi kann sehr viel Zeit sparen 
und faszinierende Effekte erzeugen. 


EM Bevor Sie zum nächsten Abschnitt übergehen, wählen Sie im Modus- 
Menü den Standardmodus „Farbe“. 


Tastenabkürzungen 


Die meisten Benutzer wissen die umfassende Liste der Tastenabkürzungen 
in DeluxePaint zu schätzen, weil sie damit schneller und effizienter arbeiten 
können als mit den Menüoptionen, die mit der Maus angesteuert werden 
müssen. Die Tastensteuerung ist ein wichtiger Bestandteil des Programms, 
und es sei an dieser Stelle nochmals darauf hingewiesen, daß die meisten 
Tastenabkürzungen auch aktiviert werden können, wenn die Maustaste 
‚gedrückt ist! Das heißt, daß mehrere Funktionen gleichzeitig angesprochen 
werden können. 


Ein kurzes Beispiel soll verdeutlichen, wie praktisch die Tastenabkürzungen 
sein können. Angenommen, Sie wollen einen Anwenderpinsel sehr präzise 
definieren: 


Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer. Bewegen Sie das Fadenkreuz auf den 
Ausschnitt, den Sie „unter die Lupe nehmen“ wollen, und schalten Sie die 
Vergrößerung ein. Ziehen Sie einen Rahmen um den gewünschten Aus- 
schnitt. Halten Sie die Maustaste gedrückt, während Sie ein zweites Mal m 
drücken, um die Vergrößerung auszuschalten. Fahren Sie das Fadenkreuz in 
die andere Ecke des Ausschnitts, und drücken Sie nochmals m, um diese 
Stelle zu vergrößern. Zum Schluß geben Sie die Maustaste frei und halten 
nun Ihren neuen Pinsel in der Hand. 


Dies war nur ein Beispiel zur Veranschaulichung. Natürlich gibt es 
zahlreiche andere Anwendungen, besonders im Zusammenhang mit 
Animationsarbeiten. Dort kann man mit Hilfe der Tastenabkürzungen viele 
Dinge tun, die ohne gar nicht realisierbar wären. Jedesmal, wenn Sie in 
einer Situation sind, wo Sie eine Menüoption benutzen möchten, während 
die Maustaste gedrückt ist, probieren Sie es ganz einfach über die Tastatur. 
Dies wird in der Regel das gewünschte Resultat bringen. 


Eine vollständige Zusammenstellung der Tastenabkürzungen finden Sie am 


Schluß dieses Handbuchs, in Anhang B. 
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Bevor Sie weitermachen 


Fixieren des Hintergrunds 


Bevor Sie zum nächsten Kapitel übergehen oder DeluxePaint auf eigene 
Faust erkunden, möchten wir Ihnen noch kurz einen Vorgeschmack einiger 
interessanter und raffinierter Funktionen des Programms geben, auf die 
dann an anderen Stellen im Handbuch näher eingegangen wird. 


Hier wollen wir Sie auf eine sehr einfache aber überaus leistungsfähige 
Funktion hinweisen, mit der Sie auf Ihrem Bild herummalen können, ohne 
Gefahr zu laufen, Ihr Kunstwerk zu ruinieren. 


EM Laden Sie von der Examples-Diskette die Grafik WordMap. Auf die 
Frage, ob das Bildschirmformat oder die Anzahl der Farben geändert 
werden sollen, klicken Sie auf Ja. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü die Option Hintergrund>Fixieren. 


Damit machen Sie nichts anderes, als das aktuelle Bild auf den Hintergrund 
zu „fixieren“, so daß es nicht mehr angetastet werden kann. Oder anders 
ausgedrückt, die Malfläche wird in zwei Schichten aufgeteilt, eine untere, 
fixierte, und eine obere, die überarbeitet werden kann. 


EM Klicken Sie auf CLR und beobachten Sie, was passiert — überhaupt 
nichts! 

Das Bild der unteren Ebene ist fixiert und kann in keiner Weise geändert 

oder zerstört werden, ganz gleich, was Sie anstellen. 


EM Wählen Sie einen dicken Pinsel und malen Sie irgend etwas. Oder 
benutzen Sie die Sprühdose, wenn Sie wollen. Probieren Sie es 
anschließend mit der rechten Maustaste und sehen Sie zu, was passiert. 


Wenn der Hintergrund fixiert ist, erfüllt das Malen mit der rechten 
Maustaste eine echte Radiergummifunktion. Besonders praktisch ist der 
Umstand, daß Sie das ursprüngliche Bild übermalen und dann das neu 
entstandene Bild erneut fixieren können - und zwar mit einem einzelnen 
Mausklick. Außerdem kann der Hintergrund genauso schnell wie er fixiert 
wird, auch „freigegeben“ werden. Dafür gibt es die Option 
Hintergrund>Freisetzen im Effekte-Menü. Dadurch wird die Fixierung 
aufgehoben, und ein Klicken auf CLR löscht das ganze Bild. 


Wir werden uns mit dem fixierten Hintergrund im nächsten Kapitel noch 
weiter befassen, nämlich im Zusammenhang mit den Anwenderpinseln und 
der Art und Weise, wie sie mit dem Hintergrund interagieren. Tun Sie sich 
inzwischen keinen Zwang an und experimentieren Sie drauflos mit dieser 
Funktion, die jeden Bilderrestaurateur begeistern würde. 


In Kombination mit der rechtshändigen Pinselaufnahme können Sie eine 
komplexe Form von einem fixierten Hintergrund ablösen (vorausgesetzt, die 
Form wurde nach dem Fixieren gemalt), ohne den Hintergrund in 
irgendeiner Weise zu beeinflussen. DeluxePaint behält alle Bildteile des 
fixierten Hintergrunds im Speicher, die von nicht-fixierten Formen 
überlagert sind, so daß die Formen beliebig umherbewegt werden können, 
um „versteckte“ Bereiche sichtbar zu machen. 
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AnimPainting 


Animations-Bilder 
(Frames) 


AnimPainting 


Wenn Sie zu den Anwendern gehören, die gerade ihre ersten Schritte im 
Bereich der Computergrafik unternehmen, dann können Sie jetzt mit uns 
zusammen einen „Riesensprung“ in den Bereich der Computeranimationen. 
Wir zeigen Ihnen im folgenden Abschnitt, wie man mit Hilfe von mehreren 
Bildern (Frames) verblüffende Effekte erzielen kann. 


EM Wählen Sie im Anim-Menü AnimPinsel>Laden. Legen Sie die 
Examples-Diskette in ein Laufwerk ein, und klicken Sie auf den Knopf 
„Laufwerke“, bis im Fenster „Examples-Disk“ angezeigt wird. 


EM Klicken Sie auf „Examples“, um die Diskette zu wählen. 
EM Wählen Sie in dem Fenster die Anim-Pinsel-Schublade. 
M Führen Sie auf der Datei „Sweep.Anbr“ einen Doppelklick aus. 


Wenn der Dialog ausgeblendet wird, hängt an Ihrem Cursor ein AnimPinsel 
in der Form eines Inhabers des Schwarzen Karate-Gürtels. Ein AnimPinsel 
ist etwas Besonderes, insofern als er aus vielen Phasen besteht, die beim 
Malen „durchgeblättert“ werden. 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden, um den 
Pinsel in seiner eigenen Palette darzustellen. 


EM Legen Sie den Pinsel einmal auf die Malfläche ab. 
EM Bewegen Sie die Maus, und legen Sie den Pinsel ein zweites Mal ab. 


Dabei werden Sie feststellen, daß der „Stempel“ das zweite Mal anders 
aussieht. Bei jedem Klicken blättert der Pinsel zur nächsten „Phase“ weiter. 


EB Malen Sie auf dem Bildschirm, um sämtliche Phasen des AnimPinsels 
zu sehen. 


Im vorherigen Abschnitt haben Sie mit dem AnimPinsel auf einer einzigen 
Bildschirmseite gemalt. Jetzt wollen wir sehen, was passiert, wenn Sie jeweils 
eine Phase auf eine Seite legen. Dies ist eine Methode, um mit DeluxePaint 
V Animationen zu erstellen. 


EM Wählen Sie Dunkelblau als Hintergrundfarbe, und leeren Sie den 
Bildschirm. 


EM Wählen Sie im Anim-Menü Frame>Anzahl. Dadurch wird der 
Framezähler eingeblendet. Geben Sie 20 in das Zählfeld ein. (Dazu 
klicken Sie auf der rechten Seite des Feldes und löschen den dort 
befindlichen Wert mit der Rückschrittaste, bevor Sie den gewünschten 
Wert eingeben.) Klicken Sie zur Bestätigung auf OK. 


Mit „AnimPainting“ bezeichnet man das Malen mit dem Pinsel, während 
die einzelnen Phasen durchlaufen werden. Für Sie als Anwender ist dies 
genau wie das normale Malen, weil das Programm die Phasen automatisch 
durchblättert. 


BE Mit einem Rechtsklick auf das Gerade-Linien-Werkzeug den Abstand- 
Requester einblenden. Auf den Knopf „Gesamtzahl“ klicken, um ihn 
zu markieren. In das Feld daneben klicken und den Wert 20 eingeben. 
Dann OK anklicken, um den Requester zu verlassen. 
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Strukturen und 
Materialien 


Wenn Sie jetzt eine Linie malen, werden genau 20 Stempel zwischen dem 
Anfangs- und dem Endpunkt deponiert. Die Verwendung der Gesamtzahl- 
Option ist sehr praktisch, wenn man entlang eines einfachen Pfades eine 
Animation gestalten will. 


M Drücken Sie Umschalttaste-7, um Ihren AnimPinsel auf seine erste 
Phase zurückzusetzen. 


EM Wählen Sie das Gerade-Linie-Werkzeug. Ziehen Sie bei gedrückter Alt- 


Taste eine Linie von links nach rechts über den Bildschirm. 


Wenn Sie die Maustaste loslassen und auch die Alt-Taste freigeben, können 
Sie zusehen, wie DeluxePaint Ihren AnimPinsel in jedem der 20 
Animationsframes ablegt. 


EM Wenn das Programm mit dem AnimPainting zu Ende ist, drücken Sie 
die 5 auf der Tastatur. 


Nun zeigt der Karate-Experte alle seine besten Manöver. Drücken Sie 4, 
wenn Sie eine kontinuierliche Animation sehen möchten. Falls die 
Animation zu schnell abläuft, drücken Sie mehrmals die Linkspfeiltaste, um 
die Abspielrate zu verlangsamen. Zum Stoppen des Bewegungsablaufs dient 
die Leertaste. 


Eine leistungsfähige neue Funktion von DeluxePaint V ist die Fähigkeit, 
natürliche Strukturen und Materialien nachzuahmen. Mit den neuen 
Werkzeugen können Sie beispielsweise den Effekt von Aquarellfarben auf 
grobem Papier erzielen. Die Strukturen und Materialien können zwar mit 
jedem Bildschirm-Modus eingesetzt werden, sind jedoch bei höheren 
Farbmodi am effektivsten. 


Es folgt eine kurze Einführung, bei der wir als erstes eine 
Hintergrundstruktur laden und benutzen wollen. 


M Im Effekte-Menü Struktur>Laden... wählen. Der Requester „Struktur 


laden“ wird eingeblendet. 


EM Auf die Strukturen-Schublade (im DeluxePaint-Verzeichnis oder auf 
der Media-Diskette) klicken, und die Strukturdatei „Canvas-Heavy“ 
wählen. Auf OK klicken 


Nach der Wahl einer Struktur ändert sich das Aussehen des Bildschirms erst, 
wenn Sie die Struktur darauf malen. 


EM Als Vordergrundfarbe Hellgrau und als Hintergrundfarbe Schwarz 
wählen, um die Leinwandstruktur aufzuzeigen. 


EM Mit dem Werkzeug für gefüllte Vierecke die Struktur auf einen 


Bildschirmbereich malen. 


Die Hintergrundstruktur ist auf dem Bildschirm zu sehen, und wenn Sie 
darauf malen, reagiert der Pinsel entsprechend. 


Als nächstes wollen wir eine Material-Bibliothek laden, um die Struktur 
auch richtig zu nutzen. 
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EM Im Effekte-Menü Material>Öffnen... wählen. Der Material-Requester 
wird eingeblendet. 


EM Auf die Material-Schublade (im DeluxePaint-Verzeichnis oder auf der 
Media-Diskette) klicken und die Oil-Media-Bibliothek wählen. Auf 
OK klicken 


Wenn Sie jetzt malen, erhalten Sie den Effekt von Ölfarbe auf Leinwand. Es 
besteht kein Unterschied dazwischen, ob Sie auf dem Bereich zeichnen, auf 
dem die Leinwandstruktur sichtbar ist, oder auf einem anderen Teil — der 
Ölvordergrund erscheint in der gleichen Weise. 


Experimentieren Sie mit dem Freihandwerkzeug und der Sprühdose (sowohl 
im Modus „Willkürlich“ als auch im Standard-Modus). Mit diesen neuen 
Funktionen können Sie jetzt auf Ihrem Amiga natürliche Zeichen- und 
Malmethoden verwenden, ohne sich um verschüttete Farben sorgen zu 
müssen! 


Zusammenfassung Damit sind wir am Ende des geführten Rundgangs angelangt. Kapitel 4 
enthält einige Übungslektionen, die Ihnen die Verwendung von Farben und 


Paletten näherbringen. Und da die Farbfähigkeiten von DeluxePaint sehr 
wichtig und vielseitig sind, empfehlen wir Ihnen unbedingt, sich dieses 


Kapitel sorgfältig anzusehen. 
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Notizen 
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ÜBUNGESLEKTIONEN 


Kapitel 4: Übungslektionen 
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Dieses Kapitel umfaßt sechs Übungslektionen, in denen Ihnen einige der 
leistungsfähigsten Funktionen von DeluxePaint V vorgestellt werden. Die 
einzelnen Lektionen sind unabhängig voneinander, so daß Sie auch nur die 
für Ihre Zwecke interessanten Lektionen durcharbeiten können. 


Übungslektion 1: 
Arbeiten mit Farbe 


Die Palette 


Die Palette im Werkzeugkasten 


Der Farbmischer 


In dieser Lektion lernen Sie die Farb-Requester von DeluxePaint V kennen. 


EM Starten Sie DeluxePaint V neu, und wählen Sie im Bildschirmformat- 
Requester die Einstellung LowRes 16 Farben. 


16 Farben sind nur ein Bruchteil des Ihnen auf dem Amiga zur Verfügung 
stehenden Farbspektrums; zur Erläuterung der Farbreglerfunktionen von 
DeluxePaint V ist diese Einstellung jedoch bestens geeignet ist. 


Zunächst wollen wir die Benutzung der Palette betrachten. Dies soll Ihnen 
dabei helfen, den größtmöglichen Nutzen aus den Ihnen in Nicht-HAM- 
Modi zur Verfügung stehenden Farben zu ziehen. 


Wie Sie bereits aus dem geführten Rundgang wissen, hängt die Anzahl der 
Farben, mit denen Sie malen können, vom gewählten Bildschirmmodus ab. 
Mit Ausnahme der HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modi werden in allen 
Modi die verfügbaren Farben in der Palette unterhalb des Werkzeugkastens 
dargestellt. Sollten Sie sich also im unklaren darüber sein, mit welchen 
Farben Sie malen können, dann schauen Sie einfach auf die Palette. 


ABB. 4.1 DER FARBANZEIGER UND DIE PALETTE 


Sie können die Farben natürlich auch ändern und Ihren Anforderungen 
gemäß aufbauen. In der Regel werden die Farben über den Farbmischer 
geändert. 


EM Bewegen Sie den Cursor auf den Farbanzeiger, und klicken Sie mit der 
rechten Maustaste. 


Dies bewirkt die Anzeige des Farbmischers. Der Farbmischer-Requester 
kann auch über den Befehl Palette>Farbmischer des Farbe-Menüs oder 
über den Tastaturbefehl p aufgerufen werden. Welche Methode Sie zur 

Anzeige des Requesters verwenden, bleibt Ihnen überlassen. 
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ABB. 4.2 DER FARBMISCHER 


Paletten und Farbsätze 

Wie Sie sicher sofort bemerken werden, enthält der Farbmischer mehr 
„Fächer“ als Ihre Palette Farben. Diese dienen zum Mischen und Anordnen 
von Farben außerhalb der Palette. Das heißt, in DeluxePaint V können Sie 
mit den Farben experimentieren, bevor Sie sich auf Ihre letztendliche Palette 
festlegen. 


Der Farbmischer enthält 16 Reihen (0-15) mit jeweils 16 Fächern, also 
insgesamt 256 Farbfächer. Die Gesamtheit der Fächer bezeichnet man als 
den Farbsatz. Die Palette macht einen Teilbereich des Farbsatzes aus, wobei 
die Palettenfarben im Farbmischer in den Reihen 0 bis 3 angeordnet 
werden. Bei aktiviertem Raster (standardmäßig deaktiviert) ist der obere 
und linke Rand von Palettenfarben durch eine weiße Linie hervorgehoben. 


Bei Nicht-Palettenfarben ist die Linie blau. 


Wenn Sie den Farbmischer das erste Mal öffnen, werden nur die 
Palettenfarben angezeigt, während die übrigen Fächer leer sind. Leere Fächer 
werden durch ein Schachbrettmuster gekennzeichnet. Sollten Sie versuchen, 
mit einem dieser leeren Fächer zu malen, so erhalten Sie als Farbe Weiß. 


DIE PFEILE ANKLICKEN, UM DIE ÜBRI- 
GEN FARBEN IN DER PALETTE ZU SEHEN 


PALETTENNUMME! PALETTENFARBEN 


PALETTEN-BEFEHLSFELDER 


MISCHBEREICH 


MISCHFELDER 
AKTUELLE VORDERGRUNDFARBE 


ABB. 4.3 DER FARBMISCHER 


Die RBG-/FSW-Regler 


Zunächst wollen wir uns ansehen, wie man die Farben der Palette ändert. 


EM Klicken Sie im Farbmischer auf Rot, und malen Sie damit auf die 
Malfläche. 


Wie Sie sehen, können Sie auch bei eingeblendetem Farbmischer an Ihrem 
Bild arbeiten. 
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M Verschieben Sie jetzt im Farbmischer die RGB- oder die FSW-Regler, 


um das Rot zu ändern. 


Dabei ändert sich interaktiv auch die Farbe auf dem Bildschirm. Das Rot 
im Farbmischer ist eine Palettenfarbe, weshalb die Farbe, die Sie auf den 
Bildschirm aufgetragen haben, direkt damit verbunden ist. Dies gilt für die 
meisten Bildschirmformateinstellungen in DeluxePaint V. Die Ausnahmen 
bilden HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modi, in denen es möglich ist, 
mit Farben zu malen, die nicht in der Palette enthalten sind. 


In DeluxePaint V können Sie Farben entweder über die RGB- (Rot, Grün, 
Blau) oder über die FSW- (Farbton, Sättigung, Wert) Regler verändern. 
Eine ausführliche Beschreibung folgt weiter unten. 


UNDO 

M Klicken Sie im Farbmischer auf UNDO, um die Änderungen an der 
Palette zu widerrufen. Sowohl in der Palette als auch auf der Malfläche 
wird die geänderte Farbe wieder zu Rot. 


Mit UNDO können Sie jede Änderung an einer Farbe in der Palette 
rückgängig machen, sofern Sie in der Zwischenzeit nicht eine andere Farbe 
anklicken. UNDO widerruft immer nur die letzte Änderung. Um wieder 
die ursprüngliche Palette und den ursprünglichen Farbsatz zu erhalten, 
klicken Sie auf ZURÜCK. Sie können also nach Belieben mit den Farben in 
Ihrem Bild experimentieren und die vorgenommenen Änderungen mit 
UNDO annullieren, wenn Ihnen das Resultat nicht gefällt. 


Kopieren und Tauschen 


Zum Neuanordnen der Farben in der Palette gibt es die Knöpfe „Kopieren“ 
(KOP) und „Tauschen“ (TAU). 


M Klicken Sie bei gewähltem Rot auf KOP und dann auf das erste leere 
Fach im Farbsatz, um die Farbe dorthin zu kopieren. 


M Klicken Sie auf das Gelb in der Palette, und kopieren Sie es in das leere 
Fach direkt neben dem neuen Rot. 


MH Klicken Sie bei noch markiertem Gelb auf TAU und anschließend auf 
das neue Rot, um deren Position zu vertauschen. 

Kopieren und Tauschen sind einfache Hilfsmittel, mit denen Sie die Farben 

in Ihrer Palette schnell und einfach neu anordnen können. Am häufigsten 

werden sie im Zusammenhang mit der Definition von Verläufen verwendet. 


Farbverläufe 


Farbverläufe sind besonders geeignet, um subtile Farbnuancen zu erhalten. 
Im folgenden wollen wir einen Farbverlauf von Weiß auf Dunkelblau 
erstellen. 


EM Klicken Sie nacheinander zuerst auf die weiße Farbe in Ihrer Palette, 


dann auf VERLAUF und schließlich auf das am rechten Ende der 
Palette angesiedelte Dunkelblau. 
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BESONDERER HINWEIS 


Auf diese Weise erhalten Sie einen Verlauf von Weiß nach Blau, berechnet 
nach mathematischen Prinzipien auf der Basis der Anzahl der Farbfächer 


zwischen den beiden gewählten Farben. 


“ An dieser Stelle sei darauf hingeweisen, daß DeluxePaint für seine 
Farbverläufe das FSW-Modell benutzt. Dies bewirkt, daß ein Verlauf 
von Blau nach Gelb durch die Grüntöne des Farbkreises läuft. 


Viele andere Funktionen des Programms (u. a. auch die Bereiche) verwen- 
den das RGB-Modell zur Berechnung von Farbverläufen. Um von den 
Vorteilen dieser beiden Modelle profitieren zu können, ist es wichtig, die 
Unterschiede zu verstehen. Falls Sie mit diesen nicht bereits vertraut sind, 
empfehlen wir unbedingt die Lektüre des Abschnitts Einführung in das 
RGB- und FSW-Farbmodell weiter unten in diesem Kapitel, wo die 


Farbtheorie erläutert wird. 


Der Farbsatz 

Da Ihre Palette jetzt weder Rot noch Gelb enthält (diese jedoch im Farbsatz 
zu finden sind), ist es angebracht, an dieser Stelle einen wichtigen Grund- 
begriff vorzustellen. 


Wenn Sie in einem anderen Modus als den HAM- oder 24-Bit-Zusatzspeicher- 
Modi versuchen, mit einer Farbe des Farbsatzes zu malen, die nicht Teil der 
Palette ist, verwendet DeluxePaint statt dessen die der gewählten Farbe 
ähnlichste Palettenfarbe. 


Hier ein Beispiel: 


EM Klicken Sie auf das Rot in Ihrem Farbsatz, und malen Sie damit auf der 
Malfläche. 


Ihre Zeichenfarbe ist nicht etwa Rot, sondern der dunklere der beiden 
Grautöne in der Palette, da dieser dem Rot im RGB-Farbwürfel am 
nächsten liegt. (Mehr über den Farbwürfel erfahren Sie weiter unten in ı 


diesem Kapitel.) 


EM Klicken Sie auf das Gelb in Ihrem Farbsatz, und malen Sie damit auf 
der Malfläche. 


Die neue Zeichenfarbe ist der hellere der beiden Grautöne in der Palette. 
Wie bereits erwähnt, erkennen Sie die Ihnen zum Malen verfügbaren 
Farben am schnellsten, indem Sie auf die unter dem Werkzeugkasten 
befindliche Palette schauen (dies gilt nicht in HAM- und 24-Bit- 
Zusatzspeicher-Modi). 


Der Mischbereich 

Im Mischbereich können Sie wie ein Maler auf seiner Palette Farben 
mischen. Wie die leeren Farbfächer im Farbsatz kann auch der Mischbereich 
alle möglichen Farben enthalten. Sofern Sie jedoch nicht in einem HAM- 
oder 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus arbeiten, können Sie nur mit den 
Palettenfarben malen. Im folgenden soll eine neue Farbe gemischt werden. 
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MH Wählen Sie im Werkzeugkasten den dritten runden Pinsel. Wählen Sie 
dann im Farbsatz die Farbe Rot, und malen Sie damit im 
Mischbereich. Wählen Sie anschließend Gelb, und malen Sie damit in 
das Rot. 


Wie Sie schen, werden die beiden Farben vermischt, so daß Orangetöne 
entstehen. Beim Mischen verteilt der Pinsel die gemischten Farben, wobei 
jedoch bei jedem Klick der Pinsel automatisch wieder Gelb aufträgt, so daß 


Sie das Gelb nach und nach unter die rote Farbe mischen können. 


Zum Mischen einer neuen Farbe gibt es noch eine zweite Methode, bei der 
Sie zwei vorhandene Farben in die rechts und links des Mischbereichs 
befindlichen Mischfelder geben. Die beiden Farben werden automatisch als 
Farbverlauf über den Mischbereich verteilt. 


EM Wählen Sie im Farbsatz Rot, und geben Sie es in das Farbfeld links des 
Mischbereichs. 


M Wählen Sie Gelb, und geben Sie es in das rechte Farbfeld. Die Farben 
werden im Mischbereich stufenweise gemischt. 


Um eine Ihrer neuen Farben in den Farbsatz aufzunehmen, verwenden Sie 
das rechts unten im Farbmischer befindliche Pipetten-Piktogramm. 


EM Klicken Sie im Farbsatz auf ein leeres Fach und danach auf das 
Pipetten-Piktogramm. Ihr Zeiger verwandelt sich in eine Pipette. 
Klicken Sie dann auf eine Farbe im Farbbereich. 


Die angeklickte Farbe wird in das gewählte Fach im Farbsatz eingefügt. 


Um im Mischbereich mit einer anderen Farbe zu arbeiten, kopieren Sie 
diese in den Farbmischer. 


EM Klicken Sie in der Misch-Palette auf Schwarz und anschließend auf den 
Knopf KOB Wenn Sie jetzt in den Mischbereich klicken, wird dieser 
vollständig mit schwarzer Farbe gefüllt. 


Der Requester „Palette anordnen“ 

Wir haben zwar über den Farbmischer einige Farben in der Palette 
verschoben, am besten erledigt man eine Neuanordnung der Palettenfarben 
jedoch über den Requester „Palette anordnen“. 


M Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Anordnen. 


In diesem Requester werden jeweils acht Farbreihen angezeigt, die mit dem 
Auf- und Abwärtspfeil leicht durchlaufen werden können. Mit jedem Klick 
auf einen der rechts der Farbreihen befindlichen Pfeile werden die Reihen 
um eine nach oben oder unten gerollt. Die Zahl links neben der obersten 
Reihe ist deren Nummer. Wenn Sie sich also die ersten acht Reihen ansehen 
(0-7), steht hier eine 0, wenn Sie die letzten acht Reihen (8-15) betrachten, 
steht hier eine 8. Um direkt zu den ersten oder den letzten acht Reihen zu 
springen, halten Sie beim Anklicken des entsprechenden Pfeils die 
Umschalttaste gedrückt. 
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Laden und Speichern 
von Paletten und Farbsätzen 


Einführung in das RGB- 
und FSW-Farbmodell 


ABB. 4.4 DER REQUESTER „PALETTE ANORDNEN“ 


Die Knöpfe in diesem Requester entsprechen denen im Farbmischer. Die 
VERLAUF-Option ist hier besonders praktisch, da Sie damit Farbverläufe 


über mehrere Reihen erstellen können, ohne die Reihen abrollen zu müssen. 
Mit WÄHLEN können Sie mehrere angrenzende Farben markieren. 


EM Markieren Sie die erste gewünschte Farbe, und klicken Sie dann 
WÄHLEN. Bewegen Sie den Zeiger auf die letzte gewünschte Farbe, 
und klicken Sie mit der linken Maustaste. Alle dazwischen liegenden 
Farben werden gewählt. 


EM Eine weitere Möglichkeit zur Wahl mehrerer angrenzender Farben ist 


das Drücken der Alt-Taste beim Anklicken der letzten Farbe. 


EM Um mehrere, nicht nebeneinanderliegende Farben zu wählen, halten 
Sie beim Anklicken der gewünschten Farben die Umschalttaste 
gedrückt. Nur die angeklickten Farben werden markiert. Beim 
Kopieren oder Tauschen der gewählten Farben wird deren Anordnung 
beibehalten. 


Sie können Paletten und Farbsätze in DeluxePaint V auch laden und speich 
ern. Wenn Sie die Übungslektion zu den Bereichen durcharbeiten, sehen Sie 
ein Beispiel zum Laden eines Farbsatzes. Anderenfalls empfehlen wir, die 
Hinweise zur Benutzung dieser Funktionen im Nachschlageteil zu lesen. 


In dieser Übung soll anhand der Referenzpalette erläutert werden, wie 
DeluxePaint Rot, Grün und Blau zu anderen Farben vermischt. Außerdem 
soll das Verhältnis zwischen den beiden Farbsystemen RGB und FSW 
(Farbton, Sättigung, Wert) dargelegt werden. 


EM Wählen Sie im Grafik-Menü Laden, und laden Sie die in der Grafik- 
Schublade der Examples-Diskette befindliche Grafik „Referenzpalette“. 


“ Wenn Sie gefragt werden, ob das aktuelle Bildschirmformat durch das 
Format der Datei ersetzt werden soll, klicken Sie auf „Ja“. 
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Saturation 


Medium 
Saturation 


Pure 
Colour 


Medium 
Value 


Low 
Value 


As». 4.5 DIE REFERENZPALETTE 


Die Referenzpalette enthält die Farben Rot, Orange, Gelb, Grün, Blau und 
Violett. Diese Farben entstehen durch Mischen von Farbpigmenten und 
werden auch von traditionellen Malern verwendet. Dieses Farbspektrum 
entspricht nicht dem Spektrum, das beim Mischen von farbigen Licht 
entsteht und die Farben Rot, Gelb, Grün, Zyan, Blau und Magenta umfaßt. 


EM Rufen Sie über den Befehl Palette>sFarbmischer den Farbmischer auf. 
Klicken Sie dann auf den Hauptbildschirm, um ihn zu aktivieren. 
Drücken Sie schließlich F10, um die Menüleiste und den 
Werkzeugkasten auszublenden. 


Sehen wir uns jetzt die RGB- und FSW-Werte einiger Farben der 
Referenzpalette an. 


M Klicken Sie im Farbmischer auf das Pipetten-Piktogramm und dann 
auf das rote Kästchen in der Reihe „Pure Colour“ (reine Farbe). Sehen 
Sie sich die Regler im Farbmischer an. 


Nach dem RGB-Modell zeigt der Mischer, daß ein reines Rot nur 
Rotanteile enthält, d. h. keinerlei Anteile von Grün und Blau. 


Nach dem FSW-Modell wird reines Rot als 0 Farbton mit voller Sättigung 
und vollem Wert dargestellt. Sättigung ist der relative Gehalt an Farbe im 
Verhältnis zu Weiß; Wert ist die relative Helligkeit/Dunkelheit einer Farbe, 
also ihre Intensität oder Leuchtkraft. Um dies etwas zu verdeutlichen, 
wollen wir jetzt die Regler etwas verstellen. 


EM Ziehen Sie den Sättigungsregler (S) ganz nach links, und beobachten 
Sie, was mit der Farbe passiert. Bewegen Sie den Regler wieder nach 
rechts zurück. Ziehen Sie jetzt den Wertregler (W) ganz nach links. 


Beim Verschieben des Sättiungsreglers nach links wird das Rot immer heller 
und schließlich ganz weiß. Beim Verschieben des Wertreglers wird das Rot 
dunkler und schließlich schwarz. Ein Wert von Null ergibt unabhängig von 


Farbton und Sättigung immer schwarz. 
Die Wirkung der Sättigungs- und Wert-Regler entspricht genau dem, was 


aus der Referenzpalette hervorgeht: Die Farben in der Reihe mit geringer 
Sättigung sind blaß — sie enthalten wenig Farbe; die Farben in der Reihe mit 
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geringem Wert sind dunkel - sie sind arm an Leuchtkraft. Die Farben in der 
Reihe der reinen Farben (Pure Color) hingegen sind voll gesättigt und voller 
Leuchtkraft. 


Der Farbton bezieht sich ganz einfach auf die Position einer Farbe im 
Farbspektrum oder auf dem Regenbogen — Rot, Gelb, Grün, Zyan, Blau 
oder Magenta — und die verschiedenen Zwischenfarben. Abb. 4.6 zeigt die 
Positionen der Farben im Farbkreis. 


Additive Color Wheel 


ABB. 4.6 DER FARBKREIS 
Wenden wir uns einer anderen Farbe in der Referenzpalette zu. 


EM Klicken Sie auf das Pipetten-Piktogramm und danach auf das gelbe 
Kästchen in der Reihe der reinen Farben. 


Die RGB-Regler zeigen, daß Gelb einen maximalen Anteil an Rot und 
Grün enthält, jedoch keinerlei Blau. Man sagt, Gelb ist die 
Komplementärfarbe zu Blau. Zu jeder Primärfarbe gehört eine 
Komplementärfarbe. Innerhalb des RGB-Systems stellt man sich die 
Beziehungen der primären Farben und ihrer Komplementärfarben am 
besten in Form eines Würfels vor, wobei jede Dimension eine der drei 
Primärfarben darstellt, wie dies aus Abb. 4.7 hervorgeht. Wenn man entlang 
der Kante nach unten geht, um der grünen Farbe Rot beizumischen, erhält 
man in der Ecke (R15, G15, BO) die Komplementärfarbe von Blau, welche 
in der entgegengesetzten Ecke von Blau liegt. Ein Blick zurück auf Abb. 4.6 
zeigt, daß im FSW-Farbsystem die Komplementärfarben ihren Primärfarben 
ebenfalls direkt gegenüberliegen — d. h. auf dem Farbkreis liegen sich Blau 
und Gelb gegenüber. 


ABB. 4.7 DER RGB-FARBWÜRFEL 
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Schwarz ist das Fehlen jeglicher Farbanteile (RO, GO, BO), Weiß ist das 
Ergebnis der maximalen Anteile der drei Farben (R15, G15, B15). Die 
diagonal durch das Würfelzentrum verlaufende Linie, die Schwarz mit Weiß. 
verbindet, zeigt die Positionen der Grautöne, welche durch Beimengen 
gleicher Mengen an Rot, Grün und Blau entstehen. So würde R8, G8, B8 


ein mittleres Grau ergeben. Versuchen wir nun, dies in die Praxis umzusetzen: 


M Ziehen Sie die RGB-Regler im Farbmischer auf 8. Wenn alle drei 
Primärfarben auf 8 stehen, erhalten Sie ein Mittelgrau. 


EM Sehen Sie sich die Position des Wertreglers in Ihrer Farbpalette an: Sie 
entspricht der Einstellung der Rot-, Grün- und Blauregler. 


“ Beachten Sie, daß die RGB-Skala auf einem AA-Amiga von 0-255 und 
nicht von 0-8 verläuft. Um also wie im obigen Beispiel Mittelgrau zu 
erhalten, müssen Sie die drei RGB-Regler auf 129 stellen. 


Für das Mischen von Grautönen ist das FSW-System besonders gut geeig- 
net. Hier brauchen Sie nicht alle Regler in dieselbe Position zu bringen (wie 
beim RGB-Modell), statt dessen ziehen Sie den Sättigungsregler ganz nach 
links und den Wertregler bis zum gewünschten Grauton. Die Position des 
Farbtonreglers ist dabei ohne Bedeutung weil Grau keinerlei Farbe enthält. 


EM Bewegen Sie den Farbton nach links und rechts. Wie Sie sehen, ändert 
sich der erzeugte Grauton dabei nicht. Bewegen Sie dann den Wert- 
regler nach links und rechts, und beachten Sie, wie die RGB-Regler 
sich mit dem Wertregler mitbewegen und immer eine Linie bilden. 


Können Sie die Farbe wieder auf Gelb stellen? Vergessen Sie nicht, daß Gelb 
die Komplementärfarbe von Blau ist. 


EM Bewegen Sie den Rot- (R) und den Grünregler (G) ganz nach rechts 
und den Blauregler (B) ganz nach links. 


Jetzt, da Sie die grundlegenden Zusammenhänge und Techniken kennen, 
sollten Sie selbst ein wenig experimentieren. Hier ein kleiner Trick zum 
Ausprobieren: Stellen Sie einige Paletten zusammen, und speichern Sie sie 
mit der Option Palette>Speichern des Farbe-Menüs. Sie können diese 
Palette automatisch wiederherstellen, indem Sie sie über das Farbe-Menü 
laden. In der Farben-Schublade der Media-Diskette finden Sie zudem einige 
Musterpaletten. 


Ehe wir das Thema Farbmischungen verlassen, hier eine kurze Zusammen- 
fassung der wichtigsten Punkte: 


[] Der Amiga und DeluxePaint mischen Farben mit Hilfe des RGB- 
Systems, welches am besten durch den Farbwürfel dargestellt werden 


kann. 


Zum Ermitteln einer reinen Farbe kann das FSW-Modell herangezogen 
werden. Bewegen Sie den Sättigungs- und den Wertregler ganz nach 
rechts und dann den Farbtonregler langsam voran, bis die gewünschte 
Farbe angezeigt wird. 


[] Um einen Grauton zu erzeugen können Sie entweder alle drei RGB- 
Regler auf dieselbe Position bewegen oder den Sättigungsregler nach 
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links setzen und den Wertregler ziehen, bis der gewünschte Grauton 
gefunden ist. 


Das Bild mit der Referenzpalette dient nicht nur als gutes Beispiel- 
Farbspektrum im Rahmen der Übungen, sondern erfüllt eine praktische 
Funktion zur Einstellung des Monitors. Drucken Sie eine Kopie des Bildes 
auf Ihrem Farbdrucker aus, und vergleichen Sie die Farben mit den auf dem 
Bildschirm dargestellten. Regulieren Sie dann Ihren Monitor, bis die Farben 
auf dem Bildschirm denjenigen auf dem Papier entsprechen. 


Übungslektion 2: 
Arbeiten mit Bereichen 


In dieser Übungslektion lernen Sie alles, was Sie zum Anlegen eines Bereichs 
wissen müssen. Bereiche braucht man im wesentlichen für abgestufte 
Füllungen und für die Farbzyklusfunktion. In DeluxePaint V wurden die 
Bereichsfunktionen aus dem Farbmischer-Requester herausgenommen, um 
dem Anwender mehr Flexibilität zu gewähren. Als erstes wollen wir Ihnen 
das Arbeiten mit Bereichen in den 32-Farben-Modi zeigen, weil hier die 
grundlegenden Konzepte einfacher zu demonstrieren sind. Dem HAM- 
Modus ist dann eine eigene Übungslektion gewidmet. Doch, wie gesagt, 
wechseln wir zunächst in einen 32-Farben-Modus: 


M Ändern Sie das Bildschirmformat auf LowRes 320 x 256 mit 32 
Farben. 


Bevor Sie mit dem Anlegen eines Bereichs beginnen, müssen Sie einen 
Farbsatz laden, der eine attraktive Reihe von Farben für den vorgesehenen 


Bereich enthält. 


MB Wählen Sie im Farbe-Menü Farbsatz>Laden. 


ABB. 4.8 DER REQUESTER „FARBSATZ LADEN“ 


EM Wählen Sie im ersten Requester zum Laden des Farbsatzes die in der 
Farben-Schublade auf der Media-Diskette befindliche Datei Range.set, 


um sie zu laden. 
Sobald der Farbsatz geladen ist, blendet das Programm einen zweiten 
Requester ein, der demjenigen zum Anordnen der Palette ähnelt. 


In diesem Requester können Sie wählen, welche Farben des Farbsatzes Sie 
laden wollen. Sie haben die Wahl, die Farben Ihrem aktuellen Farbsatz 
hinzuzufügen oder diesen mit den neuen Farben zu überschreiben. 
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Anlegen des Bereichs 


Standardmäßig sind alle Farben gewählt. Wir wollen sämtliche Farben des 
neuen Farbsatzes laden und damit die Farben im aktuellen Farbsatz 
überschreiben. Gehen Sie hierfür wie folgt vor: 


EM Klicken Sie auf „Überschreiben“. 


„Überschreiben“ lädt Farben beginnend mit der Farbe 0 in Ihren aktuellen 
Farbsatz. Nach dem Laden des Farbsatzes wird automatisch der Requester 
„Palette laden“ eingeblendet, damit Sie die Farben nach Wunsch anordnen 
können. Die angezeigte Palette enthält zwei Farbverläufe mit (selbst in 
diesem niedrig auflösenden Modus) sehr feinen Abstufungen. Die 
Farbverläufe wurden durch Mischen der Farben an beiden Enden der 
Verläufe im Farbmischer und anschließendes Aktivieren der Option 
VERLAUF zur Herstellung der Übergangsfarben erzeugt. 


EM Rufen Sie über den Befehl Bereiche des Farbe-Menüs den Bereichs- 


Requester auf. 


As». 4.9 DER BEREICHS-REQUESTER 


Im Bereichs-Requester von DeluxePaint werden die Bereiche zur 
Verwendung in Abstufungen und Farbzyklen angelegt. Für jedes Dokument 
können bis zu acht Bereiche erstellt werden, die zusammen mit der Datei 
gespeichert werden. Nach Programmstart ist im ersten Bereich ein Standard- 
farbsatz enthalten, der in unserem Fall die Grautöne in der unteren Hälfte 
der Palette umfaßt. Wir wollen diesen Bereich unverändert belassen und 
einen neuen anlegen. Mit dem Schieberegler in der linken oberen Ecke des 
Requesters wählen Sie, welcher Bereich vom Programm benutzt werden soll. 


M Klicken Sie rechts neben dem Regler, um zum Bereich 3 zu wechseln. 


Bereich 3 ist noch undefiniert (leer) und kann jetzt bearbeitet werden. Um 
einen Bereich anzulegen, bewegen Sie Farben auf den Balken - so, wie Sie es 
im ersten Bereich gesehen haben. Falls Bereich 3 nicht leer ist, klicken Sie 
auf LEEREN. 


EM Klicken Sie auf das letzte Gelb im Requester. 


Ihr Cursor verwandelt sich in einen Farbtropfen, und die in der rechten 
oberen Ecke des Requesters befindliche Farbanzeige zeigt, daß Sie eine gelbe 
Farbe gewählt haben. 


EM Bewegen Sie den Cursor auf die erste Markierung des Bereichsbalkens 
und klicken Sie. (Die gelbe Farbe erscheint auf dem Balken, und der 
Cursor verwandelt sich wieder in einen Pfeil.) Plazieren Sie auch das 


zweite Gelb auf diese Weise auf den Balken. 
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Der Knopf „Umkehren“ 


Glätten, Muster 
und Zufalls-Dither 


Tıp 


Um das Plazieren der Farben zu beschleunigen, können Sie auch mehrere Farben 
auf einmal auf den Bereichsbalken bewegen. Gehen Sie hierzu wie folgt vor: 


EM Wählen Sie in Ihrer Palette die rote Farbe. 


M Klicken Sie auf WÄHLEN, oder halten Sie die Alt-Taste gedrückt, und 
klicken Sie dann auf das letzte Gelb des zu wählenden Bereichs. Alle 
dazwischen liegenden Farben und auch das Rot und das Gelb werden 
markiert. 


EM Klicken Sie auf die gewünschte Stelle auf dem Bereichsbalken. Der 
gesamte Bereich wird auf dem Balken plaziert. 


% Sie brauchen die Farben nicht direkt nebeneinander zu legen, um einen 
wirkungsvollen Bereich zu erhalten. Auch muß die Reihenfolge der 
Farben nicht der in der Palette entsprechen. In Nicht-HAM-Modi ist 
dies allerdings die praktischste Methode zum Arbeiten mit Bereichen. 
Auf Variationen werden wir weiter unten noch im Zusammenhang mit 
den Abstufungen im HAM-Modus und der Farbzyklusfunktion zu 


sprechen kommen. 


EM Klicken Sie auf ZEIGEN und halten Sie die Maustaste gedrückt, um 


den Bereich in Form einer Abstufung anzeigen zu lassen. 


Sowohl im Requester als auch in einem Balken darüber erscheint eine mit 
dem aktuellen Bereich gemalte Abstufung. Für die Abstufung innerhalb des 
Requesters werden alle 4096 verfügbaren Farben des Amiga-Farbuniversums 
verwendet. Wenn Sie (wie wir) nicht im HAM-Modus arbeiten, zeigt der 
Balken über dem Requester eine mit der aktuellen Palette erstellte 
Abstufung. Da wir unseren Bereich ausschließlich aus Farben aus der Palette 
zusammengestellt haben, ist die Wirkung phänomenal. 


Der neben Ihrer neuen Abstufung befindliche Knopf UMK(EHREN) 
bewirkt genau das, was der Name vermuten läßt: Er kehrt die Positionen 
der Farben auf dem Bereichsbalken um. 


EM Klicken Sie auf UMK, um zu sehen, wie die Farben auf dem 
Bereichsbalken umgekehrt und die Abstufungen neu gemalt werden. 


Bei den aktuellen Abstufungen für Ihren Bereich ist der Übergang zwischen 
den Farben gleichmäßig. Auf Wunsch können Sie dies jedoch auch mit 
Hilfe des im linken Bereich des Requesters befindlichen Knopf „Zufall“ und 
des dazugehörigen Dither-Schiebereglers ändern. Bei Verwendung der 
Zufallsfunktion werden die Abstufungen mit einem „zufälligen“ Dithering 


versehen, das Sie über den Dither-Regler steuern können. 
EM Klicken Sie auf den im linken Bereich des Requesters befindlichen 
Knopf „Zufall“. 


Beachten Sie, daß der Knopf beim Anklicken von „Zufall“ auf „Muster“, 
„Glätten“ und schließlich zurück auf „Zufall“ wechselt. Klicken Sie auf 
ZEIGEN und halten Sie die Maustaste gedrückt, um zu sehen, wie die 
Abstufungen mit Zufalls-Dithering neu gezeichnet werden. 
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Abgestufte Füllungen 


Der Fülltyp-Requester 


EM Ziehen Sie den Dither-Regler ganz nach rechts, um zu sehen, wie dies 
Ihre Abstufungen beeinflußt. Ziehen Sie ihn ganz nach links, um das 
Dithering zu unterdrücken. 


EM Klicken Sie erneut auf ZUFALL, um sich die Dither-Optionen Muster 
und Glätten anzusehen. 


Nachdem Sie sich nun mit der Steuerung von Bereichen vertraut gemacht 
haben, wollen wir Ihnen zeigen, wie Sie die Bereiche für abgestufte 
Füllungen benutzen können. 


EM Klicken Sie auf OK, um den Bereichs-Requester zu schließen. 


Wie bereits erwähnt, sind es vor allem die abgestuften Füllungen, bei denen 
man mit Bereichen arbeitet. In DeluxePaint V unterscheiden wir zwei 
allgemeine Kategorien: die lineare Füllung, die bereits in DeluxePaint III 
eingeführt wurde, und die „richtungsgebundene“ Füllung, bei der Sie den 
Winkel für lineare Abstufungen und den Mittelpunkt für radiale 
Abstufungen festlegen können. Diese verschiedenen abgestuften Füllungen 
werden im folgenden erklärt. 


Wie bereits im geführten Rundgang erwähnt, wählen Sie im Fülltyp- 
Requester den von den gefüllten Formen und dem Füllwerkzeug 
verwendeten Fülltyp. Um den Requester aufzurufen, klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf den Farbeimer oder eines der gefüllten Werkzeuge. 


EM Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Werkzeugkasten auf den 
Fülleimer, um den Fülltyp-Requester aufzurufen. 


ülung 


ABB. 4.10 DER FÜLLTYP-REQUESTER 


Der untere Teil des Requesters enthält diverse Optionen für das Füllen mit 
einem Bereich. Hier wählen Sie den für die Füllung zu verwendenden 
Bereich und die Art und Weise, wie die Füllung erfolgen soll. Der Requester 
zeigt auch eine Darstellung des aktiven Bereichs sowie die Dither-Option, 
die wir soeben im Bereichs-Requester kennengelernt haben. 
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Lineare 
Füllungen 


Richtungsgebundene Abstufungen 


ueE ss Die ersten drei Piktogramme im Abstufungs-Bereich des Requesters sind 


Füllungen, die bereits von DeluxePaint III unterstützt wurden. Sehen wir 
uns die erste davon an: 


M Klicken Sie im Requester auf das folgende Piktogramm: —&. 


EM \Venn Bereich 3 (Gelb bis Rot) nicht bereits Ihr aktiver Bereich ist, 
klicken Sie in das Bereichsfeld, löschen die dort befindliche Nummer 
und schreiben statt dessen 3. Drücken Sie die Return-Taste , um zu 
Bereich 3 zu wechseln. Dieser wird nun angezeigt. Klicken Sie auf OK. 


Mm Wählen Sie das Werkzeug für gefüllte Kreise, und ziehen Sie einen 


Kreis mit einem Radius von etwa 2,5 cm. 


DeluxePaint malt einen Kreis, der horizontal von links nach rechts mit der 
Abstufung gefüllt ist. Die beiden anderen Optionen in dieser Reihe 
funktionieren im Prinzip in der gleichen Weise. Sie malen lineare 
Füllungen, die entweder horizontal oder vertikal verlaufen. Probieren Sie es 
am besten selbst aus und sehen Sie sich dazu Abb. 4.13 an. 


DeluxePaint V führt neue Abstufungen ein, mit denen Sie die Richtung der 
Abstufung beliebig definieren können. Dabei werden zwei Hauptkategorien 
von Abstufungen unterschieden: lineare und radiale. 


Lineare Abstufungen 

Die beiden linearen Abstufungen sind „Ger“ (Gerade) und „Form“. Beide 
werden mit einer Richtungslinie gebildet, die angibt, in welchem Winkel 
die Abstufungen verlaufen sollen. 


Mm Wählen Sie das Werkzeug für gefüllte Kreise, und drücken Sie 
Umschalttaste-F, um den Fülltyp-Requester einzublenden. Wählen Sie 
„Ger“ und die Dither-Option „Muster“, und klicken Sie dann auf OK. 

EM Zeichnen Sie einen zweiten gefüllten Kreis derselben Größe. 

Bei Freigabe der Maustaste verwandelt sich der Cursor in ein Fadenkreuz, 

das durch eine Linie mit dem Kreismittelpunkt verbunden ist. Dies ist die 

sog. Richtungslinie, die zur Festlegung des Winkels benutzt wird. 


EM Positionieren Sie das Fadenkreuz so, daß die Richtungslinie in einem 
Winkel von etwa 45° nach oben und rechts verläuft (vgl. Abb. 4.11), 
und klicken Sie. 


ABB. 4.11 POSITIONIEREN DER RICHTUNGSLINIE 


Die Abstufung in dem neu gemalten Kreis ist um 45° geneigt. 
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Radiale Abstufungen 

Die drei radialen Abstufungen sind: „Rnd“ (Rund), „Kont“ (Kontur) und 
„Glz“ (Glanzlicht). Für diese Abstufungsarten benötigen Sie die Richtungslinie 
und das Fadenkreuz, um den Mittelpunkt zu definieren, von dem die 
Abstufung ausgeht. 


M Blenden Sie den Fülltyp-Requester ein. Wählen Sie „Rnd“, die Dither- 
Option „Zufall“, und klicken Sie auf OK. Zeichnen Sie einen weiteren 
gefüllten Kreis, wiederum in ungefähr derselben Größe wie die 
vorherigen. 


EM Bei Erscheinen der Richtungjlinie legen Sie diese in einem Winkel von 
45° an, wobei Sie dieses Mal jedoch darauf achten müssen, daß das 
Fadenkreuz innerhalb des Kreises bleibt (vgl. Abb. 4.12). Klicken Sie 
zur Bestätigung die Maustaste. 


AB. 4.12 POSITIONIEREN DER RICHTUNGLINIE FÜR EINE RADIALE FÜLLUNG 


Dieses Mal wird der Kreis mit einer Abstufung gefüllt, die vom angeklickten 
Mittelpunkt aus strahlenförmig nach außen verläuft. Der angeklickte Punkt 
erhält die erste Farbe des Bereichs. Auch wenn Sie außerhalb des Kreises 
klicken, wird die Anklickstelle als Ausgangspunkt der Füllung verwendet, 
was natürlich einen anderen Effekt hat. Versuchen Sie es doch einmal. 


Die folgende Abbildung zeigt je ein Beispiel der verschiedenen in 
DeluxePaint V verfügbaren Füllungen. Die Füllungen wurden mit einer von 
Rot nach Gelb verlaufenden Abstufung gemalt. Experimentieren Sie etwas 
mit den verschiedenen Fülltypen und Dither-Einstellungen, und verwenden 
Sie auch verschiedene Werkzeuge, um zu sehen, welche Kombinationen 
Ihnen am meisten zusagen. 
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Farbzyklus-Bereiche 


Herkömmliches zyklisches 


Rollen der Farbpalette 


or ® e=3} 


GERADE FORM RUND KONTUR GLANZLICHT 


AB». 4.13 BEISPIELE DER ACHT MÖGLICHEN ABGESTUFTEN FÜLLUNGEN 


Im Abschnitt zu den abgestuften Füllungen haben Sie gelernt, wie man mit 
Hilfe von Bereichen Fomen mit Abstufungen füllt. Dieselben und andere 
Bereiche können auch zur Erstellung von Farbzyklus-Animationen 
verwendet werden. Für die einfachsten Farbzyklen benutzt man aus 
aufeinanderfolgenden Farben bestehende Bereiche, wie sie auch für die 
Abstufungen im obigen Beispiel eingesetzt wurden. DeluxePaint arbeitet 
noch mit zwei weiteren Arten von Farbzyklen, bei denen auch nicht in der 
Palette eines Farbzyklusbereichs enthaltene Farben verwendet werden 
können. Im folgenden wollen wir kurz einen Blick auf die verschiedenen 
Varianten der Farbzyklen werfen und uns dann einige der auf der Media- 
Diskette enthaltenen Farbzyklus-Pinsel ansehen. 


Die einfachste Form des Farbzyklus springt von einem Farbfach zum näch 
sten. Voraussetzung ist deshalb, daß mehrere Farben aus der Palette für den 
Zyklus gewählt werden. Durch geschickte Kombination der Farben kann 
man auf diese Weise Animationen simulieren. Die Media-Diskette enthält 
eine Reihe von Beispielen für diese Technik. Zwei davon wollen wir uns hier 
kurz ansehen: 


Laufendes Männchen 
MB Wählen Sie im Pinsel-Menü Laden, und laden Sie den auf der Media- 
Diskette in der Pinsel-Schublade abgelegten Pinsel Cycle2. 


Der Pinsel setzt sich aus mehreren Bildern eines Strichmännchens 
zusammen, die einen Bewegungsablauf bilden. 


M Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden, um die 
Palette des Pinsels zur aktuellen Palette zu machen. 

EM Wählen Sie als Hintergrundfarbe die Farbe 0, und klicken Sie auf 
CLR, damit der Bildschirm schwarz dargestellt wird. 


EM Klicken Sie mit Ihrem Pinsel, um ihn zu plazieren, und starten Sie 


dann mit der Tab-Taste den Farbzyklus. 


Die verschiedenen Positionen des Strichmännchens wurden alle in einer 
anderen Farbe des Bereichs 1 gezeichnet. Da fünf der sechs Farben dieses 
Bereichs Schwarz sind, ist immer nur jeweils das Frame zu sehen, an dessen 
Position sich die weiße Farbe gerade befindet. Die restlichen fünf Frames 
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Einzel-Farbregister-Zyklen 


sind vor dem schwarzen Hintergrund unsichtbar. (Rufen Sie den 
Farbmischer auf, und ändern Sie die schwarzen Farbfächer in diesem 
Bereich in eine Farbe, um sämtliche Frames zu sehen.) 


Das sich drehende Rad 
EM Laden Sie den auf der Media-Diskette befindlichen Pinsel Cyclel. 


Plazieren Sie den Pinsel, und starten Sie mit der Tab-Taste den 


Farbzyklus. 


Dieses Farbrad wurde als Kreis gezeichnet, dessen „Speichen“ von der Nabe 
an die Peripherie verlaufen. Die einzelnen Felder wurden dann mit 
benachbarten Farben aus dem Bereich 2 gefüllt. Die wechselnden Farben im 


Rad erwecken den Eindruck eines sich drehenden Rades. 


Die Pinsel Birds, Snowball, StormNight und Fireworks sind weitere 
Beispiele der Farbzyklusanimation. Laden Sie die einzelnen Pinsel, aktivieren 
Sie deren Palette oder verwenden Sie die Option „Mit Palette laden“, und 
aktivieren Sie dann den Farbzyklus, um den Animationseffekt zu sehen. 


In DeluxePaint V können Sie auch ein einzelnes Register zyklisch durch 
einen Farbbereich rollen. Zur Abwechslung wollen wir hierfür nicht einfach 
ein vorgefertigtes Beispiel von der Diskette laden, sondern selbst eines 
erstellen. 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Standardpalette. 


EM Rufen Sie den Bereichs-Requester auf, und bewegen Sie den Bereichs- 
Regler auf Bereich 2. Leeren Sie den Bereich mit dem Knopf „Leeren“. 


B Klicken Sie auf die dritte Farbe in der Palette (ein leuchtendes Rot), 
und setzen Sie diese auf die linke Seite des Bereichsbalkens. Plazieren 
Sie das leuchtende Gelb in die Mitte des Balkens. Klicken Sie dann auf 


„Zeigen“, um den neuen Bereich anzuzeigen. 


Im Requester wird jetzt eine Abstufung dargestellt, die von Rot nach Gelb 
verläuft. (Die Abstufung über dem Requester sieht nicht ganz so 
eindrucksvoll aus, da die Palette nicht alle für eine wirklich harmonische 
Abstufung benötigten Zwischenfarben enthält.) Ihr Bereich verwendet 
derzeit zwei auch als Register bezeichnete Farben der Palette. Ob eine Farbe 
aus der Palette stammt, erkennt man an dem kleinen Punkt über dem 
Farbtropfen. Der Trick besteht nun darin, das Gelb in eine Nicht- 
Palettenfarbe umzuwandeln. Hierzu muß der Abstufung im Requester der 
gewünschte RGB-Wert entnommen werden. 


EM Aktivieren Sie über die Kommataste der Tastatur oder über das 
Pipetten-Piktogramm den Pipettencursor. Bewegen Sie den Cursor in 
der Abstufung des Requesters auf ein intensives Gelb, und klicken Sie, 
um diese Farbe aufzunehmen. 


Ihr Cursor ist jetzt ein neuer Farbtropfen, und die Farbanzeige des 
Requesters wechselt auf ein leuchtendes Gelb. 


M Klicken Sie den Cursor mit dem gelben Farbtropfen direkt auf das 
Gelb in Ihrem Bereich. 
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Hybride Zyklen 


Dieses neue Gelb ist nicht durch einen Punkt markiert, denn es stammt 
nicht aus der Palette, sondern ist ein RGB-Wert, den das Programm für 
Abstufungen und Farbzyklen benutzt. 


EM Drücken Sie erneut die Kommataste bzw. klicken Sie auf das Pipetten- 
Piktogramm, holen Sie sich ein leuchtendes Rot von der linken Seite 
der Abstufung, und setzen Sie es an das rechte äußere Ende des 
Bereichsbalkens. 


Der Bereichsbalken und die Abstufung sollten jetzt wie in Abb. 4.14 


aussehen. 


RoT GELB 


ABB. 4.14 BEREICHSBALKEN MIT ROT-GELB-BEREICH UNTER VERWENDUNG VON FARBEN 
AUSSERHALB DER PALETTE 


EM Bewegen Sie den Raten-Regler im Requester auf 50, und klicken Sie 
auf OK, um den Requester zu schließen. 


EM Wählen Sie das leuchtende Rot in der Palette und malen Sie damit. 
Drücken Sie dann die Tab-Taste, um den Farbzyklus in Gang zu setzen. 


Das Rot sollte jetzt kontinuierlich über Orange und Gelb zurück auf Rot 
wechseln. Auch das rote Feld in der Werkzeugkasten-Palette durchläuft 
Orange und Gelb, während die anderen Farben unverändert bleiben. Der 
Farbzyklus läuft also unter Verwendung eines einzigen Farbregisters. 


Wie Sie sich leicht denken können, eignet sich diese neue Form des 
Farbzyklus hervorragend für stroboskopische Effekte, denn so können 
Stellen des Bildes ein- und ausgeblendet werden, ohne daß viele Farben 
dazu aufgewendet werden müssen. 


Es ist durchaus möglich, konventionelle Farbzyklen in Verbindung mit RGB- 
Farben zur Erzeugung von beweglichen Bildern zu definieren, die auch 
stroboskopische Effekte aufweisen. Damit Sie sich ein Bild von diesen 
Anwendungsmöglichkeiten machen können, enthält die Diskette einige 
Musterbeispiele. Sehen Sie sich diese interessanten Farbzyklen doch einmal an. 


EM Wählen Sie im Pinsel-Menü Laden, und laden Sie aus der Pinsel- 
Schublade den Pinsel CycleCircle. 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden, um die 
aktuelle Palette durch die Pinselpalette zu ersetzen. 


Der Pinsel besteht jetzt aus einem blauweißen Kreis. 


EM Machen Sie einen Abdruck dieses Pinsels, und drücken Sie die Tab- 
Taste, um den Farbzyklus in Gang zu setzen. 
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HINwEıs 


Obwohl der ursprüngliche Pinsel keine Gelbtöne enthielt, entstehen beim 
Drehen des Rades Gelb- und Goldtöne. Wenn Sie den Bereichs-Requester 
öffnen und sich dort Bereich 1 anschauen, sehen Sie eine Kombination von 
Palettenfarben (durch den Punkt als solche ausgewiesen) und RGB-Farben 
(ohne Punkt). Die Pinsel „Fountain“ und „Lighthouse“ benutzen ebenfalls 
diesen Bereich und demonstrieren praktische Anwendungen für diese Art 


der Farbrolltechnik. 


Wenn Sie die hybride Animation in eigenen Bildern anwenden wollen, 
erstellen Sie zunächst einen konventionellen Farbzyklus und malen dann ein 
Bild, das mit Hilfe des Farbzyklus animiert wird. Fügen Sie dem Farbzyklus 
dann RGB-Farben hinzu, so daß eine stroboskopische Wirkung erzeugt wird. 


Übungslektion 3: 
Malen im HAM-Modus 


Vorbereitung 


Die HAM-Palette 


Dank der nahezu magischen Fähigkeiten des HAM-Modus können Sie auf 
dem Amiga-Computer gleichzeitig mit sage und schreibe 4096 Farben 
malen. In den richtigen Händen können damit die schönsten Wunderwerke 
entstehen. Doch wenn Sie noch nie in diesem Modus gearbeitet haben, 
müssen Sie sich etwas Zeit lassen. Beginnen Sie am besten mit dieser 
Übungslektion, die Ihnen die wichtigsten Dinge zum HAM-Modus erklärt. 


M Starten Sie das Programm neu, und wählen Sie im Bildschirmformat- 


Requester das Format LowRes 320 x 256 und HAM. 


Als erstes wird Ihnen auffallen, daß unter der Palette im Werkzeugkasten 
Pfeile und ein Buchstabe zu sehen sind. 


ABB. 4.15 DER FARBANZEIGER UND DIE HAM-PALETTE 


Mit Hilfe der Pfeile können Sie die Farben des aktuellen Farbsatzes 
durchlaufen; der Buchstabe weist darauf hin, welche der Gruppen zu je 16 
Farben Sie gerade vor sich haben. 


EM Klicken Sie mehrmals auf den rechten Pfeil unterhalb der Palette, um 
vorwärts durch den Farbsatz zu rollen. Klicken Sie auf den linken Pfeil, 
um rückwärts zu rollen. 


Um schneller an den Anfang oder das Ende der Palette zu gelangen, können 
Sie beim Anklicken der Pfeile die Umschalttaste gedrückt halten. 


EM Halten Sie die Umschalttaste fest, und klicken Sie auf den Rechtspfeil, 
um zur letzten Farbgruppe zu springen. Mit Linkspfeil und 
Umschalttaste gelangen Sie zur ersten Farbgruppe. 
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HINWEIS 


Der Anstiegseffekt im 
HAM-Modus 


Die erste Farbgruppe im Farbsatz (die Gruppe „a“) enthält Ihre eigentlichen 
Palettenfarben. Die anderen Farben sind ganz einfach Teil des Farbsatzes, 
mit denen Sie jedoch im Unterschied zu den anderen Modi malen können. 


Die Palette HAM8 besteht aus 64 Farben in 4 Gruppen & 16. 


Wie also unterscheiden sich dann Palettenfarben von Farbsatz-Farben im 


HAM-Modus? Gut, daß Sie fragen ... 


Beim Malen im HAM-Modus werden alle Farben, die sich nicht in der 
Palette befinden (Gruppe „a“ der Farben unter dem Werkzeugkasten; siehe 
oben), auf dem Bildschirm dargestellt, indem die Farbe aus dem Pixel links 
kopiert und dann eine der RGB-Komponenten modifiziert wird. (Eine 
nähere Erläuterung finden Sie in Anhang D.) Da der HAM-Modus immer 
nur jeweils eine Farbkomponente ändern kann, sind unter Umständen bis 
zu drei Pixel erforderlich, bis man die Farbe erreicht, mit der man eigentlich 
malen will. Diesen Übergang von einer Farbe zur nächsten bezeichnet man 
als „Anstieg“ (oder „Rampe“). Sehen wir uns ein Beispiel an: 


EM Wählen Sie den größten quadratischen Standardpinsel und das 
Freihand-Werkzeug. 


EM Drücken Sie zur Anzeige des Farbmischers auf P. 


EM Kopieren Sie im Farbmischer Farbe 0 (Schwarz) auf Farbe 15 (Flieder). 
Klicken Sie dann auf „Verlauf“, und stellen Sie einen Übergang 
zwischen den zwei schwarzen Feldern her. Dies bewirkt, daß alle Ihre 
Palettenfarben auf Schwarz gesetzt werden. 


“ AA-Anwender können Farbe 0 auf Farbe 63 kopieren und dann den 
Verlauf herstellen. 


EM Klicken Sie auf die weiße Farbe im Farbsatz, malen Sie ein gefülltes 
Quadrat auf die Malfläche, und drücken Sie zum Vergrößern m. 


An der linken Seite des weißen Quadrats sollten Sie einen „Anstieg“ 
erkennen können. Von Schwarz wechselt die Farbe auf Grün, dann auf Gelb 
und schließlich auf Weiß. Diese Rampe benötigt drei Pixel, um zu Weiß zu 
gelangen, weil der Übergang von Schwarz auf Weiß eine Änderung an allen 
drei Komponenten (Rot-, Grün- und Blauanteil) erfordert und in der 
Palette keine Zwischenfarben vorhanden sind. 


ABB. 4.16 HAM-FARBRAMPE VON SCHWARZ AUF WEISS OHNE PALETTEN-ZWISCHENFARBEN 
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Kombinieren von Bildern 


Wenn die Palette eine Zwischenfarbe aufweisen würde, könnte der Anstieg 
mehr oder weniger als drei Pixel belegen, so daß sich ein sanfterer Übergang 
erzielen ließe. Sehen wir uns ein Beispiel an: 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Standardpalette. 
Jetzt gilt wieder die Standard-HAM-Palerte. Sie enthält einige Grautöne und 


ein Sortiment von Farben aus dem ganzen Farbwürfel. 


EM Klicken Sie auf Farbe 16, oder wählen Sie ein Weiß, das nicht in der 
Palette enthalten ist. Malen Sie ein weiteres Quadrat im vergrößerten 
Bildschirmbereich. (AA-Anwender können ein Weiß aus dem Farbsatz 
verwenden.) 


Diesmal besteht der Anstieg aus vier Pixeln, aber die benutzten Farben 
stehen der Zielfarbe (Weiß) näher, so daß der Übergang weniger auffällt. Als 
Ausgangsfarbe für den Anstieg wählte DeluxePaint eine Farbe aus der 
Palette, und zwar Farbe 3, die einen RGB-Wert von 13, 13, 13 aufweist und 
damit sehr nahe an Weiß liegt. Beim Auswählen einer Ausgangsfarbe für 
einen Anstieg durchsucht das Programm die Palette von der linken Seite aus 
und greift sich die erste Farbe, die akzeptabel scheint. Um zu ermitteln, 
welche Farbe der Zielfarbe am nächsten kommt, vergleicht es die Farben in 
der Palette mit der zum Malen verwendeten Farbe. 


Bis jetzt haben wir beschrieben, was mit der HAM-Farbe beim Malen 
passiert und wie DeluxePaint einen Anstieg bildet, um die entsprechende 
Farbe zu erzeugen. Wenn Sie jedoch aufeine Farbe malen, die eine HAM- 
Farbe ist, müssen Sie bedenken, daß DeluxePaint auch zur Erzeugung dieser 
Farbe einen Anstieg berechnen muß, so daß auf der rechten Seite des Pinsels 
ein Anstieg sichtbar wird. Wenn DeluxePaint diesen Anstieg erstellt, gibt es 
beim Aussuchen der Ausgangsfarbe in der Palette der Pinselfarbe Priorität. 


“ Beim Malen mit einer HAM-Farbe unter Verwendung des kleinsten 
Standardpinsels (1 Pixel stark) malen Sie effektiv mit der „nächsten“ 
Farbe, auf die das Programm über ein einzelnes Pixel wechseln kann. 
Wenn Sie an Details arbeiten, sollten Sie die betreffenden Farben in die 
Palette übernehmen (d. h. in die ersten 16 Farben des Farbsatzes bzw. 
im AA-HAM8-Modus die ersten 64). 


Die Erstellung einer praktischen Palette ist ein wichtiger Teil des erfolg- 
reichen Malens in HAM. Mit ein wenig Erfahrung werden Sie die für Ihre 
Zwecke optimale Palette finden. 


Wenn Sie im HAM-Modus Bilder kombinieren wollen, indem Sie selbst- 
definierte Pinsel laden, empfiehlt es sich, alle einzelnen Bilder mit derselben 
Palette zu erstellen. Besonders wichtig ist dies, wenn Sie HAM-AnimPinsel 
vor einem HAM-Hintergrund benutzen! 


Die Examples-Diskette enthält einen HAM-Hintergrund (AquariumBack- 
ground) und zwei HAM-Pinsel (AngelFish und BertaFish). Alle drei Bilder 
verwenden dieselbe Palette, so daß sie gut zusammenpassen. Laden Sie zu- 
nächst das Hintergrundbild, und legen Sie Frames an, um den Anim-Pinsel 
vor diesem Hintergrund zu benutzen. Besonders spektakulär nehmen sich 
die Pinsel aus, wenn Sie sie mit 30 Prozent Lichtdurch-lässigkeit auftragen. 
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HAM-Verfransung 


SchnellAnp 


Neuberechnen 


Ändern der Farben eines 
Bildes im HAM-Modus 


Wenn Sie einen Pinsel mit 32 oder mehr Farben in ein HAM-Bild laden, 
werden seine Farben automatisch denen der aktuellen Bildpalette zuge- 
ordnet, so daß der Pinsel sofort korrekt dargestellt wird. Die Pinselpalette 
wird aber unverändert mitgeladen, für den Fall, daß Sie die Originalpalette 
benutzen wollen. Wählen Sie Palette>Pinselpalette verwenden, und laden 
Sie zum Zuordnen der Pinselfarben anschließend den Pinsel erneut. 


Wenn Sie einen Pinsel mit 16 oder weniger Farben in HAM laden, wird er 
nicht automatisch neu zugeordnet. Sie können statt dessen wählen, ob Sie 
die Pinselpalette benutzen oder die Pinselfarben neu zuordnen wollen. 


Denken Sie daran, daß DeluxePaint V Paletten und Farbsätze speichert und 
lädt. Dies macht das Kombinieren von Paletten sehr viel einfacher und 
schneller. 


Beim Bewegen eines Pinsels auf dem HAM-Bildschirm tritt gelegentlich auf 
der rechten Seite des Pinsels eine Verfransung auf. Dies passiert, wenn die 
im Bild verwendeten Farben HAM-Farben sind, also nicht aus der 16- 
Farben-Palette stammen. DeluxePaint versucht, diesen Effekt auszugleichen, 
sobald Sie den Pinsel ruhig halten, damit Sie sehen können, wie das Bild 
aussieht, wenn ein Pinselabdruck gemacht wird. Wenn Sie im Optionen- 
Menü die Option SchnellAnp ausschalten (sie ist standardmäßig aktiviert), 
versucht das Programm, die Verfransung schon zu korrigieren, während der 
Pinsel noch in Bewegung ist. Der Vorteil dabei ist, daß sich der Pinsel 
immer „von seiner besten Seite“ zeigt. Dafür nehmen Sie jedoch eine 


erhebliche Verlangsamung in Kauf. 


Die HAM-Verfransung ist besonders auffällig, wenn Sie Bilder von anderen 
HAM-fähigen Programmen laden. Wenn Sie ein Bild von einem solchen 
Programm laden und sich eine intensive Verfransung einstellt, wählen Sie 
im Farbe-Menü die Option Neu berechnen. Diese Option bewirkt eine 
Neuzuordnung der Bildpalette und eliminiert den unschönen Effekt. 


Viele Computergrafiker sind gewohnt, die Farben in einem Bild über die 
RGB-Werte der Palettenfarben zu ändern und auf diese Weise alle Stellen, 
welche die betreffende Farbe aufweisen, automatisch anzupassen. Da nun 
jedoch die HAM-Farben nicht mit der Palette verknüpft sind, können Sie 
sie nicht über die RGB-Werte modifizieren. Statt dessen ist aber eine globale 
Änderung über die Option Hg->Vg des Farbe-Menüs möglich. Dazu gehen 


Sie wie folgt vor: 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Standardpalette. 


“ Wenn der Farbmischer nicht bereits eingeblendet ist, drücken Sie auf 
die Taste p. 


EM Klicken Sie im Farbmischer auf ein leeres Fach. 


Wenn bereits alle Fächer belegt sind, schaffen Sie mit Hilfe des 
Knopfes „Löschen“ Platz. Achten Sie aber darauf, daß Sie nicht eines 
der ersten 16 Farbfächer leeren. 
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Farbtechnik-Optionen 


Lichtdurchlässigkeit 


. 


MB Stellen Sie die RGB-Regler auf 12, 13, 0 (AA-Anwender: 63, 53, 0). 


Dies sollte ein leuchtendes Gelb erzeugen, das sich geringfügig von 
dem Gelb in der Palette unterscheidet. Da es nicht eine der ersten 16 
Farben ist, handelt es sich um eine HAM-Farbe. Malen Sie mit dieser 
neuen HAM-Farbe etwas auf den Bildschirm. 


EM Klicken Sie im Farbmischer auf ein anderes leeres Fach, und stellen Sie 
die RGB-Regler auf 15, 3, 4 (AA-Anwender: 63, 6, 8), was ein 


leuchtendes Rot ergeben sollte. 


M Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die vorhin definierte gelbe 
Farbe, um diese zur neuen Hintergrundfarbe zu machen. 


Der Farbanzeiger im Farbmischer sollte als Vordergrundfarbe ein leucht- 
endes Rot und als Hintergrundfarbe ein leuchtendes Gelb anzeigen. 
Außerdem sollten auch im Bild selbst ein paar Stellen mit der gelben 
Hintergrundfarbe vorhanden sein. Im nächsten Schritt wollen wir das Gelb 
in Rot umwandeln. 


EM Wählen Sie im Farbe-Menü Hg->Vg. 


Nach wenigen Sekunden malt DeluxePaint Ihr Bild neu, wobei alle vormals 
gelben Stellen in Rot erscheinen. 


Die Option Hg->Vg ersetzt im gesamten Bild die aktuelle Hintergrund- 
durch die Vordergrundfarbe. In diesem konkreten Fall heißt das, daß jedes 
Pixel mit den RGB-Werten 15, 3, 4 (Gelb) durch die Vordergrundfarbe 
(Rot) ersetzt wird. 


Wie Sie gesehen haben, dauert es eine Weile, bis DeluxePaint das ganze Bild 
durchsucht und die Pixelfarben geändert hat — aber ganz bestimmt weniger 
lange, als wenn Sie dies von Hand tun müßten. 


Für eine größere Flexibilität — insbesondere beim Arbeiten im HAM-Modus 
— enthält DeluxePaint V eine Reihe von Sonderfunktionen, allen voran die 
Optionen Lichtdurchlässigkeit und Technik des Effekte-Menüs. Diese 
beiden Optionen möchten wir Ihnen im folgenden kurz vorstellen, damit 
Sie wissen, was Sie damit anfangen können. 


Vorbereitung: 


EM Laden Sie von der Examples-Diskette das Bild „Retrospective“. 


Mit der Option Lichtdurchlässigkeit können Sie einen bestimmten 
prozentuellen Anteil der Farben Ihres Pinsels mit den Farben des Bildes 
kombinieren. Dies ist von Vorteil, wenn man ein Bild über ein anderes 
legen will. Hier ein kurzes Beispiel: 


Mm Wählen Sie den Pinselaufnehmer, und greifen Sie sich das Auge im 
Bereich rechts oben als neuen Pinsel. 


EM Drücken Sie F10, um die Menüleiste und den Werkzeugkasten 
auszublenden. 


M Wählen Sie im Effekte-Menü die Option 
Lichtdurchlässigkeit>Ein/Aus (oder drücken Sie Alt-t). 
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EM Drücken Sie F9, um die Menüleiste wieder einzublenden. 


Das in der Menüleiste erscheinende T signalisiert, daß die Lichtdurch- 
lässigkeit („Transparenz“) aktiv ist. 


EM Fahren Sie den Pinsel auf die Weltraumansicht der Erde, und machen 
Sie einen Abdruck des Pinsels. 


Durch das Auge scheint noch zu 50% die Erdkugel hindurch. Der Grad der 
Lichtdurchlässigkeit kann über die Option 
Lichtdurchlässigkeit>Einstellungen des Effekte-Menüs (oder mit Ctrl-t) 
geändert werden. Da die Lichtdurchlässigkeit als Effekt und nicht als 

Modus verstanden wird, betrifft sie auch die Art und Weise, wie Formen auf 
den Bildschirm gemalt werden. Ferner ist es möglich, den Lichtdurch- 
lässigkeitseffekt mit beliebigen Technik-Effekten zu kombinieren, um deren 
Wirkung zu intensivieren. 


EM Wählen Sie zum Ausschalten der Lichtdurchlässigkeit im Effekte-Menü 
Lichtdurchlässigkeit>Ein/Aus. 


Die Technik-Optionen im Effekte-Menü gestatten das Malen mit verschie- 
denen Kombinationen der FSW-Einzeleinstellungen des Pinsels. Ton malt 
mit einer Kombination aus Farbton und Sättigung. Farbton malt nur mit 
der Farbe des Pinsels. Beim Malen mit einer einzelnen Farbe ist dies eine 
gute Methode zur Umwandlung eines Farbbildes in ein Monochrom-Bild, 
wie wir gleich zeigen werden. Wert malt nur mit dem Wert der Vorder- 
grundfarbe und ist eine ausgezeichnete Methode, einem Bild Schatten oder 
Glanzlichter hinzuzufügen oder das Bild insgesamt etwas aufzuhellen. Wir 
werden uns kurz die Farbton-Option ansehen, damit Sie eine Vorstellung 
erhalten, wie die Technik-Optionen funktionieren. 


M Wählen Sie im Effekte-Menü Technik>Farbton als aktive Technik- 
Option. Wählen Sie dann Technik>Ein/Aus, um die Funktion 
einzuschalten. 


Das in der Menüleiste erscheinende P zeigt an, daß die Technik-Option 
aktiviert ist. 


M Drücken Sie F10, um den Werkzeugkasten einzublenden. Wählen Sie 
das helle Rosa als aktuelle Vordergrundfarbe und das gefüllte Rechteck 
als Werkzeug. 


M Drücken Sie F10, um den Werkzeugkasten wieder auszublenden. 
Zeichnen Sie über das Auge in der Ecke rechts oben ein gefülltes 
Rechteck. 


Es dauert nur wenige Sekunden, bis das Auge mit Rosa übermalt ist und 
alle Farben in Rosa umgewandelt sind. Die Farbton-Option läßt Sättigung 
und Helligkeitswert der Bildfarben unverändert — daher ist das Resultat eine 
monochrome Version des Auges. Wenn Sie das Ergebnis mit dem Original 
vergleichen wollen, drücken Sie mehrmals die Taste u, um die Änderungen 
rückgängig zu machen bzw. wiederherzustellen. 


Wie bereits erwähnt, können die Lichtdurchlässigkeits- und Technik- 
Optionen miteinander kombiniert werden. Probieren Sie dies an anderen 
Bildteilen aus. Setzen Sie z. B. die Farbton-Option zusammen mit einem 
hohen Durchlässigkeitsprozentwert ein, um einen Bildausschnitt ganz subtil 
zu verfärben. 
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Übungslektion 4: 
Abgestufte 
Lichtdurchlässigkeit 


Hinweis 


Eine neue Funktion in DeluxePaint V ermöglicht, Abstufungen mit unter 
schiedlichen Lichtdurchlässigkeitsgraden zu erzeugen. Die Funktion ist zwar 
in jedem Modus einsetzbar, die besten Wirkungen erzielt man jedoch, wenn 
möglichst viele Farben zur Verfügung stehen. Am besten sind für diese 
Funktion daher HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modi sowie AA-Modi 
geeignet. Für überzeugende Effekte in Modi mit geringerer Farbenzahl sind 
geeignete Farbverläufe mit durchgängigen Farbbereichen erforderlich. In der 
folgenden Übungslektion erfahren Sie, wie Sie in HAM lichtdurchlässige 
Abstufungen erstellen und neue Funktionen des Bereichs-Requesters in 
DeluxePaint verwenden. 


M Laden Sie für diese Übungslektion noch einmal die in der Grafik- 
Schublade der Examples-Diskette befindliche Grafik 
„Retrospective.ham“. Antworten Sie ggf. auf die Frage, ob der Modus 
gewechselt werden soll, mit „Ja“. 


M Drücken Sie F10, um die Menüleiste und den Werkzeugkasten 


auszublenden. 
M Rufen Sie über das Menü oder mit Ctrl-r den Bereichs-Requester auf. 
EM Falls Bereich 1 bereits definiert ist, klicken Sie auf „Leeren“. 


m Wählen Sie in der Palette die Farbe Gelb, und setzen Sie sie auf die 
erste Markierung des Bereichsbalkens (ganz links). 


EM Solange die gelbe Farbe noch gewählt ist (weiße Umrandung), können 
Sie der Farbe einen Ausgangs-Durchlässigkeitswert geben. Klicken Sie 
dazu auf den Blend-Regler, und ziehen Sie ihn ganz nach rechts. Dabei 
werden Sie feststellen, daß unter dem gelben Farbfeld auf dem 
Bereichsbalken ein kleines, schwarzes Quadrat erscheint, das mit 
zunehmendem Blend-Wert immer weißer wird. Schwarz gibt eine reine 
oder deckende Farbe an; Weiß zeigt hingegen an, daß keine Farbe mehr 
enthalten ist (100% Lichtdurchlässigkeit). Die möglichen Werte 
reichen von 0 (völlig undurchlässig) bis 255 (völlig durchlässig). 
DeluxePaint gestattet, für jede der 256 Positionen des Bereichsbalkens 
einen Blend-Wert zu definieren. 


Sie können für eine Position des Bereichsbalkens auch dann einen 
Lichtdurchlässigkeitswert festlegen, wenn dort keine Farbe plaziert ist. 
Damit können Sie die Abstufungen der Lichtdurchlässigkeit noch feiner 
abstimmen. Wählen Sie eine unbelegte Markierung auf dem Bereichsbalken 
(sie wird daraufhin weiß), und ordnen Sie ihr mit dem Blend-Regler einen 
Wert zu. Unter dem Balken erscheint dann das Blend-Quadrat, obwohl an 
der Position keine Farbe definiert ist. 


EM Zichen Sie den Schieber unter dem Bereichsbalken ganz nach rechts. 
(Die rechts von der Schiebeleiste und unter dem Pipetten-Piktogramm 
stehende Zahl lautet dann 224; damit wird die Nummer der 
Balkenposition am rechten Ende des Bereichsbalkens angegeben.) 


M Wählen Sie in der Palette die rote Farbe, und setzen Sie sie auf die 
letzte Markierung des Bereichsbalkens (ganz rechts). 


EM An dieser Stelle ist es möglich, bei Bedarf den Blend-Wert der gerade 
gewählten Farbe zu ändern. Für die Zwecke dieser Übungslektion 
brauchen wir den Blend-Wert der roten Farbe nicht zu ändern, 
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sondern können ihn bei 0 belassen. Wenn Sie auf den Blend-Regler 
klicken, erscheint unter dem roten Farbfeld das schwarze Quadrat. 


EM Damit haben wir eine HAM-Abstufung erzeugt, die von einem 
lichtdurchlässigen Gelb in ein undurchlässiges Rot übergeht. 
DeluxePaint interpoliert automatisch die fehlenden 
Lichtdurchlässigkeitswerte der Zwischenfarben. Halten Sie die 
Maustaste auf „Zeigen“ gedrückt, um eine Vorschau der Abstufung zu 
erhalten. Auf der linken Seite sollte die Abstufung durchsichtig sein 
und zur rechten Seite hin immer deckender werden. 


Im folgenden Beispiel wollen wir den gerade definierten Bereich für eine 
abgestufte Füllung verwenden. 


M Klicken Sie zum Schließen des Bereichs-Requesters auf OK. Drücken 
Sie anschließend F10, um die Menüleiste und den Werkzeugkasten 


einzublenden. 


EM Drücken Sie Umschalttaste-F, oder klicken Sie mit der rechten 
Maustaste im Werkzeugkasten auf das Füllwerkzeug. 


M Im Fülltyp-Requester muß 1 als aktueller Bereich eingetragen sein. 


Mm Wählen Sie „Glz“ und die Dither-Option „Glätten“, und klicken Sie 
auf OK. 


EM Drücken Sie Umschalttaste-C, oder wählen Sie im Werkzeugkasten das 
Werkzeug für gefüllte Kreise. 


WM Zeichnen Sie in der Grafik „Retrospective.ham“ auf dem Kopf des 


Mädchens einen Kreis, um ihr einen Raumanzughelm aufzusetzen. 


M Probieren Sie selbst weitere Effekte aus. Die abgestufte 
Lichtdurchlässigkeit ist ein überaus vielseitiges Werkzeug und kann mit 
den verschiedensten anderen DeluxePaint-V-Funktionen kombiniert 
werden. 


In diesem Abschnitt haben wir die großartige Welt des Hold and Modify 
(HAM) nur flüchtig gestreift. Neben einem Grundverständnis des HAM- 
Modus sollten Sie damit auch Anregungen erhalten, in eigener Regie mit 
den verschiedenen HAM-Optionen zu experimentieren. 


Übungslektion 5: 
Die Welt der Masken 


In den folgenden Übungen werden Sie lernen, wie man in DeluxePaint V 
Masken (auch „Schablonen“ genannt) anlegt und verwendet. Die 
Schablonentechnik ist ein wohlbekanntes Mittel zum Erstellen von 
einheitlichen Schriftzügen auf Schildern u. ä. Daneben gibt es jedoch eine 
Reihe weitergehender Anwendungsmöglichkeiten. So verwenden 
Spritzpistolen-Künstler Pappflächen, um gewisse Flächen abzudecken, 
während andere Teile besprüht werden. 


In DeluxePaint ist die Idee der Schablonentechnik konsequent in eine 
hervorragende Funktion umgesetzt worden, mit deren Hilfe beliebige 
Ausschnitte eines Bildes als Masken definiert werden können, ohne daß sie 
neu gezeichnet werden müssen. Der Künstler bestimmt lediglich die Farben, 
welche die Maske bilden sollen. Den Rest besorgt DeluxePaint, ganz gleich, 
wie komplex das Bild auch sein mag. 
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Vorbereitung 


Schneebedeckte Gipfel 


In DeluxePaint beruht die Maskentechnik auf einem ganz einfachen 
Prinzip: Wenn Sie eine Maske für einen bestimmten Satz von Farben 
anlegen, dann sperren oder blockieren Sie sämtliche Teile des Bildes, die aus 
diesen Farben bestehen, d. h. Sie schützen sie gegen jegliches Übersprühen 
oder Überpinseln. Mit anderen Worten: Wenn Sie eine Maske für eine 
bestimmte Auswahl an Farben definiert haben, dann können Sie diese 
Farben so lange nicht übermalen, bis die Maske wieder entfernt ist. Es 
bedeutet auch, daß Sie im Prinzip ein Bild „von vorn nach hinten“ 
aufbauen können, vom Vordergrund zum Hintergrund, da es möglich ist, 


die Objekte im Vordergrund mit Hilfe von Masken abzudecken. 


M Wählen Sie im Grafik-Menü Laden, und laden Sie das in der Grafik- 
Schublade befindliche Bild mit dem Titel StencilSer. 


EM Auf die Frage, ob als neuer Modus 320 x 256 mit 32 Farben verwendet 
werden soll, antworten Sie mit „Ja“. 


Die linke Seite der Grafik StencilSet stellt eine Bergkette hinter einem 
grünen Feld unter einem farbenprächtigen Himmel dar. Wer die 
vorangehende Lektion durchgearbeitet hat, wird gleich sehen, daß sowohl 
der Himmel wie auch das Feld mit der abgestuften Füllfunktion erzeugt 
worden sind — natürlich in einem Bruchteil der Zeit, die man mit 
konventionellen Methoden dafür aufwenden müßte. Tatsächlich handelt es 
sich nicht um eine einzige, sondern um mehrere Bergketten, wobei die 
weiter entfernten in helleren Tönen gehalten sind als die näher gelegenen. 
In dieser Übung wollen wir der am weitesten entfernt liegenden 
Gebirgskette Kuppen mit ewigem Schnee aufsetzen, ohne dadurch 
irgendwelche anderen Teile des Bildes zu verändern. Eine solche Aufgabe 
bewerkstelligt unser Programm im Unterschied zu konventionellen 
Methoden mit Leichtigkeit. Sie brauchen nur folgendes zu tun: 


EM Fordern Sie aus dem Effekte-Menü die Option Maske>Erstellen an, 
um den Masken-Requester einzublenden. Klicken Sie auf „Löschen“, 
wählen Sie Farbe 8 (zweite Spalte oben), klicken Sie auf „Umkehren“ 
und anschließend auf „Bilden“. 


ABB. 4.17 DER REQUESTER „MASKE BILDEN“ 


Mit vier einfachen Klickoperationen haben Sie eine Maske konstruiert, die 
sämtliche Farben außer der Farbe 8 (die Farbe der entfernten Gebirgskette) 
gegen jegliches Übermalen sperrt. Der erste Klick leert das Bild von 
eventuell bereits existierenden Masken, der zweite wählt die Maskenfarbe, 
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Sonnenaufgang in den 
Rocky Mountains 


Tır 


der dritte kehrt die Maskenkonfiguration um (d. h. verwandelt alles außer 
Farbe 8 in eine Maske), und der vierte legt die Maske an. Damit Sie 
Bescheid wissen, daß eine Maske (Schablone) aktiv ist, erscheint in der 
Titelleiste ein $. 


Das Klicken auf „Umkehren“ dreht die aktuelle Maskenkonfiguration um 
und spart Ihnen damit die Mühe, sämtliche Farben mit Ausnahme 
derjenigen, die übermalt werden soll, anzuklicken. Das ist praktisch, wenn 
eine oder zwei Farben - nicht jedoch die übrigen — übermalt werden sollen. 
Bei der Definition einer Maske, die nur wenige Farben schützen soll, kann 
natürlich auf die Umkehrfunktion verzichtet werden. 


Im nächsten Schritt wird der Schnee gemalt: 


EM Drücken Sie zum Einblenden des Farbmischers die Taste p. Ändern Sie 
Farbe 1 (die zweite Farbe in der Palette) von Grau in Weiß, indem Sie 
die RGB-Regler ganz nach rechts ziehen. 


M Wählen Sie Weiß als Vordergrundfarbe, und nehmen Sie sich dann den 
kleinsten Standardpinsels (1 Pixel stark) und das Sprühdosen- 
Werkzeug. Fahren Sie den Cursor auf die entfernte Gebirgskette, und 
sprühen Sie eine Eiskuppe darauf. 


Da sämtliche Farben mit Ausnahme der entfernten Gebirgskette gegen 
jegliches Übermalen geschützt sind, können Sie beim Sprühen völlig sorglos 
vorgehen. 


Es sei noch darauf hingewiesen, daß das Weiß des Schnees, obwohl selbst 
auch eine gesperrte Farbe, nicht gesperrt ist, wenn Sie es aufsprühen. Das 
bedeutet, daß Sie die weiß besprühten Teile auch wieder mit einer anderen 
Farbe übermalen können, z. B. mit der Farbe des Gebirges, wenn Ihnen die 


Schneekuppe nicht gefällt. 


Zum Sperren einer gerade aufgetragenen Farbe aktualisieren Sie die Maske 
mit Maske>Neu erstellen. Diese Option erspart Ihnen ein erneutes 
Einblenden des Masken-Dialogs, da die Grundkonfiguration ja unverändert 
bleibt. Wenn Maske>Neu erstellen Ihr letzter Menübefehl war, können Sie 
auch die „Abermals“-Taste (Taste a) zum Aktualisieren der Maske 
verwenden. 


Die Abermals-Regel ist einfach: Drücken Sie a, wenn Sie die direkt 
vorangehende Menü-Instruktion wiederholen wollen. Dies spart Ihnen das 
Anwählen über die Menüs und Untermenüs. Wenn der letzte Befehl einen 
Dialog eingeblendet hat, dann präsentiert Ihnen auch die Taste a wiederum 
denselben Dialog, ohne daß Sie den Umweg über die Menüs einschlagen 
müssen. 


In dieser Übung wollen wir versuchen, die Sonne hinter den Bergen 
aufgehen zu lassen. Folglich müssen wir sämtliche Farben außer dem 
Himmel sperren. Das geht so: 


EM Blenden Sie den Masken-Requester ein. (Farbe 8 sollte die einzige 
nicht gesperrte Farbe im Requester sein.) Klicken Sie jetzt auf Farbe 8, 
um sie zu sperren, und dann auf Farbe 0 (Schwarz) und 12 bis 16 (die 
Farben des Firmaments), um sie freizugeben. (Farbe 12 befindet sich in 
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der Mitte der zweiten Spalte, Farbe 16 ist oben in der dritte Spalte.) 
Klicken Sie dann auf „Bilden“. 


Damit haben Sie sämtliche Farben des Landschaftsbildes außer den Farben 
des Himmels gesperrt. Doch jetzt wollen wir die Sonne aufgehen lassen: 


EB Wählen Sie im Effekte-Menü Maske>Ein/Aus, um die Maske 


auszuschalten. 


In DeluxePaint V beeinflußt die Maske die Aufnahme eines Pinsels: Es 
können nur solche Flächen vom Hintergrund gelöst werden, die nicht Teil 
der Maske sind. Da auch die orangefarbenen Schattierungen zur Maske 
gehören, ist es zum Aufnehmen der Sonne notwendig, die Maske kurzfristig 
zu deaktivieren. 


Mm Wählen Sie im Werkzeugkasten den Pinselaufnehmer, fahren Sie das 
große Fadenkreuz auf die Sonne (ganz rechts auf dem Bildschirm), und 
nehmen Sie sie mit der linken Maustaste auf. Bewegen Sie den Pinsel 
hinüber zu der Gebirgskette. 


EM Schalten Sie mit Maske>Ein/Aus die Maske wieder ein. 


Haben Sie bemerkt, wie die Sonne hinter den Bergen verschwunden ist und 
beim Aufgehen über den Gipfeln sichtbar wurde? Der Grund liegt darin, 
daß alle Farben, abgesehen von den Himmelsfarben und dem Hintergrund, 
gesperrt sind und deshalb der Sonnenpinsel nicht aufgetragen werden kann. 
Wenn Sie mit der Position der Sonne zufrieden sind, klicken Sie die linke 
Maustaste, um das Pinselbild dort festzulegen. 


In dieser Übung wollen wir noch einige weitere Aspekte des leistungsfähigen 
Masken-Editors von DeluxePaint unter die Lupe nehmen. Vor allem 
möchten wir Ihnen vorführen, wie man Maskenfarben in jedem beliebigen 
Bildausschnitt ein- und ausschalten kann, ohne dazu unbedingt in den 
Requester wechseln zu müssen. 


M Blenden Sie den Requester „Maske bilden“ ein, und klicken Sie zum 
Leeren der Maske auf Löschen. Fahren Sie jetzt den Cursor aus dem 
Requester heraus, und klicken Sie auf das große Z. Klicken Sie auf 
„Umkehren“ und dann auf „Bilden“, um auf den Malbildschirm 


zurückzuschalten. 


Ist Ihnen aufgefallen, daß der Masken-Dialog beim Anklicken des Z diese 
Farbe gesperrt hat? Mit anderen Worten: Es ist möglich, Farben direkt im 
Bild zu sperren und wieder freizugeben — einfach durch Anklicken. Durch 
Klicken mit der linken Maustaste können Sie eine Farbe in die Maske 
einfügen und durch Klicken mit der rechten Maustaste entfernen. Und 
damit Sie die Farben, die gesperrt werden sollen, leichter finden, können Sie 
den Requester in jeden beliebigen Bildausschnitt bewegen, indem Sie den 
Cursor auf den oberen Rand setzen, dort die linke Maustaste drücken und 
den Kasten an die gewünschte Position ziehen. 


Jetzt wollen wir sehen, was wir mit der soeben definierten Maske tun 
können: 
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EM Drücken Sie zum Ausschalten der Maske die Taste “ (Akzent Gravis). 


Dieses Tastenkürzel entspricht der Option Maske>Ein/Aus des Effekte- 
Menüs und ist praktisch, wenn man viel mit Masken arbeitet. 


EM Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer, und lösen Sie die gemusterte 
Fläche rechts neben dem Z vom Hintergrund. 


EM Drücken Sie die Taste ‘, um die Maske wieder einzuschalten. 
EM Fahren Sie den Cursor auf das Z, und beobachten Sie die Wirkung. 


Haben Sie bemerkt, wie der gemusterte Pinsel hinter dem Z sichtbar wurde? 
Da sämtliche Farben außer dem Z gesperrt sind, hat es den Anschein, als 
würden Sie den Pinsel durch ein Z-förmiges Schlüsselloch betrachten. Wenn 
Sie jetzt den gemusterten Pinsel hinter das Z bewegen und die linke 
Maustaste klicken, füllt sich das Z mit dem Muster. 


Mit Hilfe der Masken- und der Hintergrund-Fixierfunktion kann man eine 
Maske statt nach Farben auch nach Zonen (Flächen) definieren. Auf diese 
Weise läßt sich die Maske flächenmäßig definieren, ohne daß die 
betreffenden Farben im ganzen Bild gesperrt werden. Schauen wir uns das 
etwas näher an: 


M Vergewissern Sie sich, daß keine Maske eingeschaltet ist. Greifen Sie 
sich die kleine Gruppe von Nadelbäumen rechts auf der Seite. Wählen 
Sie im Effekte-Menü die Option Hintergrund>Fixieren. 


Damit haben Sie das Bild auf dem Hintergrund fixiert (was durch das in 
der Titelleiste angezeigte „B“ für Background bestätigt wird). Dies bedeutet, 
daß Sie durch Klicken von CLR jederzeit auf diesen „eingefrorenen“ 
Zustand des Bildes zurückkommen können. Zum Beispiel haben Sie die 
Möglichkeit, die ganze Landschaft mit Bäumen zu übersäen und, wenn es 
Ihnen zuviel wird, die ursprüngliche Szene wiederherzustellen. Der 
Hintergrund kann beim weiteren Bearbeiten in jeder Phase neu fixiert 
werden. (Zur Wiederholung der zuletzt angeforderten Menü-Instruktion 
dient, wie wir gesehen haben, die Taste a.) 


M Für diese Übung hinterlassen Sie jetzt ein paar Abdrücke mit 
Nadelbäumen vor der am nächsten liegenden Gebirgskette. Aus dieser 
Baumgruppe wollen wir jetzt eine Maske machen: 


MB Wählen Sie im Effekte-Menü Hintergrund>Vg-Sperre. 


Die letzte Aktion hat den Vordergrund (d. h. alles, was Sie seit dem Fixieren 
des Hintergrunds hinzugefügt haben) in eine Maske verwandelt, ohne 
jedoch irgendwelche anderen Ausschnitte der Grafik zu beeinflussen, auch 
wenn dort dieselben Farben auftreten. Versuchen Sie es am besten selbst. 
Bewegen Sie den Baum-Pinsel hinüber auf den Nadelwald, und Sie werden 
sehen, daß der Pinsel sich hinter den Wald, jedoch vor alles übrige stellt. 
Entfernen läßt sich diese Maske entweder durch Ausschalten über das Menü 
oder durch Definition einer neuen Maske mit der Farbsperr-Methode. 


Die beiden Methoden zur Maskenherstellung (Farb- und Flächensperrung) 
schließen sich gegenseitig aus, d. h. die Verwendung der einen Methode 
bewirkt das sofortige Ausschalten der anderen. Klicken von CLR leert den 
Maskenbereich nicht — dieser ist vielmehr so lange geschützt, bis er ausge- 
schaltet wird, genau wie der fixierte Hintergrund. 
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Eine leistungsstärkere Methode zur Definition einer flächenorientierten 
Maske ist das Malen. Dazu dient die Option Maske>Malen. Das „Malen“ 
einer Maske ist besonders dann wichtig, wenn Bereiche gesperrt werden 
sollen, die sich nicht ohne weiteres nach Farben umschreiben lassen. Im 
folgenden werden wir Ihnen zeigen, wie Sie einen Bereich eines Bildes wie 
mit einer Plätzchen-Form ausstechen können. Als Beispiel erstellen wir das 
erste der beiden Logos aus dem Bild „StencilSet“. 


M Sie sollten noch immer mit der Grafik StencilSet aus der vorangehen- 
den Übung arbeiten. Wenn der Hintergrund nach wie vor fixiert ist, 
wählen Sie im Effekte-Menü jetzt Hintergrund>Freisetzen. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü Maske>Erstellen, und klicken Sie im 
Requester auf „Löschen“ und „Bilden“. 


Mit Maske>Malen können Sie entweder einer bereits vorhandenen farb- 
orientierten Maske Flächen hinzufügen oder ganz vorn anfangen. Wenn Sie 
die Option aufrufen, berechnet DeluxePaint auf Grundlage der im 
Requester „Maske bilden“ ausgewählten Farben die Maskenfläche und legt 
Ihnen dann einen Bildschirm vor, auf dem Sie Teilflächen aus- oder 
einschließen können. Um mit einer tabula rasa anzufangen, müssen Sie den 
Masken-Requester, wie wir dies vorhin getan haben, vollständig löschen. 


Mit den folgenden Schritten nehmen wir zunächst einen Pinsel zum Malen 
der Maske auf und schalten dann Maske>Malen ein, um die Maske zu 
definieren. Danach werden wir die Maske umkehren und einen neuen 
Pinsel aufnehmen. 


M Klicken Sie auf den Pinselaufnehmer, und nehmen Sie das rot-gelb- 
grüne Logo als Anwenderpinsel auf. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü Maske>Malen. 


In wenigen Sekunden verblaßt das Bild, und in der Titelleiste erscheint ein 
kleines „s“. Daran erkennen Sie, daß Sie sich im Modus „Maske malen“ 


befinden. 


EM Führen Sie den Pinsel auf die Gebirgskette, so daß sich der Sonnen- 
aufgang im unteren Teil des Kreises befindet, und klicken Sie mit der 
linken Maustaste. 


Das Malen mit der linken Maustaste fügt der Maske neue Teile hinzu (was 
durch die helleren Farben angezeigt wird), das Malen mit der rechten 
Maustaste „nimmt weg“. Wenn Sie Ihren Pinsel stempeln, erstellen Sie eine 
maskierte Fläche in der Form des Pinsels. In den folgenden Schritten 
verlassen Sie den Modus „Maske malen“ und kehren die Maske um. 


EM \WVählen Sie Maske>Malen, um den Modus auszuschalten und die 


Maske zu aktivieren. 


Es ist wichtig, den Modus „Maske malen“ in derselben Weise zu verlassen, 
wie man ihn aufgerufen hat. Wenn Sie statt dessen einfach andere Optionen 
aufrufen, schaltet DeluxePaint möglicherweise automatisch in einen anderen 
Modus, aber Sie haben dann keine Gewähr, daß die Änderungen an der 
Maske auch tatsächlich gespeichert wurden. Wenn Sie vorhaben, häufig mit 
Masken zu arbeiten, sollten Sie sich die Tastenabkürzung Ctrl-s merken. 
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EM Wählen Sie Maske>Umkehren, um die maskierten Teile zu 
vertauschen, d. h. alles mit Ausnahme des Logo-Bereichs der 
Gebirgskette zu sperren. 


EB Wählen Sie den Pinselaufnehmer. Nehmen Sie die Gebirgskette als 
Pinsel auf, und drücken Sie zum Ausschalten der Maske die Taste ‘ 
(Gravis). 


Sie sollten jetzt einen Pinsel in der Hand halten, der wie das erste Logo der 


Grafik StencilSet aussieht. 


Mit ein bißchen Phantasie und Kreativität können Sie mit Hilfe der Option 
Maske>Malen und den neuen abgestuften Füllungen, die wir Ihnen weiter 
oben in diesem Kapitel vorgestellt haben, faszinierende Effekte erzeugen. 


Beim Arbeiten im HAM- oder 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus präsentiert 
sich der Requester „Maske bilden“ etwas anders als in den übrigen Modi. Er 
zeigt Ihnen nicht, welche der möglichen Farben Sie gesperrt haben. Statt 
dessen können Sie hier einzelne Farben sperren oder eine „Toleranzschwelle“ 
festlegen. Anschließend sehen Sie die Maske in der Art der Option 
Maske>Einblenden. Die folgenden Ausführungen befassen sich mit den 
Funktionen des Requesters „Maske bilden“ im HAM-Modus. 

“Infolge der intensiven Rechenleistung und hohen 
Speicheranforderungen der Option Maske>Erstellen im HAM-Modus 
dürfen Sie sich nicht wundern, wenn diese Funktion auf den 
„kleineren“ Amiga-Rechnern ein wenig Geduld erfordert. Wenn Ihr 
Amiga mit weniger als 2 MB RAM oder 512 KB Chip-RAM 
auskommen muß, empfehlen wir Ihnen, zum Erstellen von Masken in 
HAM Maske>Malen zu benutzen. Wenn Sie es nicht allzu eilig haben, 
dann studieren Sie diesen Abschnitt dennoch. 


Vorbereitung: 


EM Wählen Sie im Grafik-Menü Bildschirmformat, und wechseln Sie auf 
LowRes 320 x 256 HAM. 


M Falls Sie die Grafikdatei StencilSet noch nicht geladen haben, holen Sie 
das jetzt nach, und beantworten Sie die Frage nach dem Anpassen des 
Bildschirmformats mit „Nein“. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü Maske>Erstellen. Damit wird ein 
Requester wie in Abb. 4.18 eingeblendet. 


ABB. 4.18 DER REQUESTER „MASKE BILDEN“ IM HAM-Monus 


Die Knöpfe „Löschen“, „Umkehren“, „Bilden“ und „Abbruch“ erfüllen im 
Prinzip die gleichen Funktionen wie im gleichnamigen Requester in den 
Nicht-HAM-Modi. Die wichtigen neuen Funktionen, die wir Ihnen 
vorführen möchten, sind „Zeigen“, „Feinabstimmung“ und „Toleranz“. 
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TECHNISCHER HINWEIS 


Mit der Toleranz-Einstellung können Sie auf eine einzige Farbe im Bild 
klicken und gleichzeitig alle „ähnlichen“ Farben sperren (oder freigeben). 
Der Toleranzwert bestimmt, wie weit eine Farbe abweichen darf, um 
dennoch als ähnlich zu gelten. Ein niedriger Toleranzwert bedeutet, daß die 
ähnlichen Farben sehr nahe beieinander liegen müssen; ein hoher 
Toleranzwert bedeutet, daß auch sehr unterschiedliche Farben noch in die 
Kategorie „ähnlich“ fallen. Die möglichen Toleranzwerte sind 0 bis 48. Bei 
0 gelten nur identische Farben als ähnlich, bei 48 sämtliche Farben. 


Die Toleranz wird in bezug auf den würfelförmigen RGB-Farbraum 
errechnet. Jede Steigerung der Toleranz entspricht einer Änderung um 1 
gegenüber dem Rot-, Grün- oder Blauwert der angeklickten Farbe. 


Damit Sie sehen können, wie die Toleranz in einer praktischen Anwendung 
wirkt, werden wir im folgenden diese Funktion benutzen, um im Bild 
„StencilSet“ die grünen Farben zu sperren. Beim erstmaligen Öffnen des 
Requesters „Maske bilden“ steht die Toleranz auf 4. Diesen Wert lassen wir 
hier unverändert. 


EM Fahren Sie den Cursor nach unten auf das grüne Gras der 
Sonnenuntergang-Landschaft, und klicken Sie einmal auf den hellsten 
Grünton. 


Das Anklicken mit der linken Maustaste weist DeluxePaint an, die 
betreffende Farbe zu sperren. Sie erscheint dann in einem Feld neben der 
Toleranz-Option mit einer schwarzen „Sperrklammer“ daneben. Sie 
könnten jetzt auf „Bilden“ klicken, um den Requester zu verlassen, doch 
wollen wir statt dessen noch die Option „Zeigen“ benutzen, um uns zu 
vergewissern, daß die gewünschten Farben gesperrt wurden. 


EM Klicken Sie auf das Ankreuzfeld „Zeigen“, um die Maske sichtbar zu 


machen. 


Nach einigen Sekunden Rechenarbeit verblaßt das Bild, und die maskierten 
Bereiche erscheinen hell hervorgehoben, genau wie nach Wahl der Option 
Maske>Einblenden. Wie Sie sehen, ist nicht nur das Grün, das Sie 
angeklickt hatten, gesperrt, sondern auch andere Grüntöne - allerdings 
längst nicht alle, denn die Toleranz steht mit 4 auf einer recht niedrigen 
Stufe. Sie können auch erkennen, daß ein Teil des grünen Dreiecks aus dem 
Electronic-Arts-Logo und gewisse Teile des Laubwerks maskiert sind. 


Angenommen, Sie möchten noch weitere Grüntöne maskieren. Dafür gibt 
es zwei Möglichkeiten: Entweder Sie klicken auf eine andere grüne Stelle, 
die noch nicht gesperrt ist, und sperren damit dieses Grün und alle 
ähnlichen Farbtöne, oder Sie erhöhen ganz einfach die Toleranzschwelle. 
Versuchen wir es damit: 


EM Klicken Sie rechts von der Zahl 4 in das Toleranz-Feld, löschen Sie die 
4 mit der Rücktaste, und tragen Sie als neuen Wert eine 8 ein. Wenn 
Sie die Enter-Taste drücken oder außerhalb des Requesters klicken, 
berechnet DeluxePaint automatisch die neue Maske und zeigt sie nach 
kurzer Verzögerung an. 


Jetzt sind im Bild zwei Drittel der Grüntöne maskiert. 
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“ Wenn Sie einen großen Bereich Ihres Bildes schnell auswählen müssen, 
können hohe Toleranzwerte sehr praktisch sein. Dafür büßen Sie 
allerdings die präzise Kontrolle ein. Für diesen Fall gibt es im gleichen 
Requester die unten erläuterte Feinabstimmungsoption, mit der Sie 
nachträgliche Berichtigungen leicht vornehmen können. 


Jetzt wissen Sie, wie Sie eine Maske erweitern können und wie die 
Toleranzschwelle funktioniert. Nun fehlt noch die Feinabstimmung. Mit 
dieser Option können Sie der Maske im nachhinein Farben hinzufügen 
oder einzelne Farben wieder freigeben. 


EM Klicken Sie auf Feinabstimmung, um die Option einzuschalten. 
EM Aktivieren Sie den Bildschirm durch Linksklicken auf einen der nicht 


maskierten Grüntöne. 


EM Führen Sie den Cursor auf die Mitte der maskierten Grasfläche, und 
klicken Sie mit der rechten Maustaste, um die betreffende Farbe zu 
entfernen. 


M DeluxePaint aktualisiert die Maske und zeigt sie ohne den entfernten 
Farbton an. 


Mit der Feinabstimmung können Sie einzelne Farben aus dem Satz der 
gesperrten Farben entfernen bzw. hinzufügen, ohne daß die 
Toleranzschwelle verändert werden muß. Die Option betrifft immer nur die 
gerade angeklickte Farbe, „ähnliche“ Farben werden nicht einbezogen. 


Übungslektion 6: 
Strukturen und Material 


Den DeluxePaint-Entwicklern war es stets ein besonderes Anliegen, den 
Amiga-Anwendern die neuesten und interessantesten Trends im 
Computergrafikbereich zugänglich zu machen. Eine neue Entwicklung geht 
hin zur Nachahmung natürlicher Maltechniken und Materialien. Für jede 
gängige Computerplattform gibt es bereits ein Malprogramm mit solchen 
Fähigkeiten. Auf dem Amiga ist DeluxePaint das erste im Handel erhältliche 
Programm, mit dem sich die verschiedenen Wirkungen natürlicher 
Malmaterialien erzielen lassen. Besondere Hard- oder Software- 
Erweiterungen sind dazu nicht erforderlich. Im folgenden Abschnitt 
erfahren Sie, wie man strukturierte Hintergründe einsetzt, mit 
Materialbibliotheken arbeitet und die neuen Werkzeuge zusammen mit 
anderen DeluxePaint-Funktionen kombiniert, um verblüffend natürlich 
wirkende Bilder zu gestalten. 


MB Wechseln Sie auf das Bildschirmformat LowRes HAM. 


M Laden Sie die in der Grafik-Schublade der Examples-Diskette 
befindliche Datei TextureMap.Lores. 


EM Auf die Frage, ob der Modus gewechselt werden soll, antworten Sie mit 
„Nein“. 
EM Wählen Sie im Farbe-Menü Palette>Standardpalette. 


M Die Karte sollte nun in Grau und Schwarz angezeigt werden. Ändern 
Sie vorerst nichts daran. 


EM Rufen Sie über das Menü oder mit Ctrl-r den Bereichs-Requester auf. 
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EM Rufen Sie durch Klicken Bereich 2 auf. Falls dieser Bereich nicht leer 
ist, klicken Sie auf „Leeren“. 


EM Wählen Sie in der Palette die Farbe Hellblau (Farbe 10), und setzen Sie 
sie auf den linken Rand des Bereichsbalkens. 


EM Zichen Sie den Schieber unter dem Bereichsbalken ganz nach rechts. 


EM Wählen Sie in der Palette die Farbe Violett (Farbe 13), und plazieren 
Sie sie am rechten Rand des Bereichsbalkens. 


EM Damit ergibt sich ein von Himmelblau in Dunkelviolett übergehender 
Verlauf. 


M Klicken Sie zum Schließen des Bereichs-Requesters auf OK. 


Mit den nächsten Schritten legen wir eine Maske zum Abdecken der 
Kontinente an und unterlegen den übrigen Teil der Karte mit einer 


abgestuften Füllung. 


EM Zum Aufrufen des Requesters „Maske bilden“ wählen Sie im Effekte- 
Menü Maske>Eirstellen oder drücken Sie die Taste -. 


M Klicken Sie auf das Ankreuzfeld „Feinabstimmung“, und klicken Sie 
mit der linken Maustaste auf einen beliebigen Kontinent (Farbe 
Dunkelgrau). 


M Klicken Sie im Requester auf „Bilden“, um eine Maske für die 
Kontinente zu erzeugen. 


M Wählen Sie im Effekte-Menü Struktur>Ein/Aus. (Wenn Sie diese 
Option zum ersten Mal wählen, erscheint automatisch das Fenster 
„Struktur laden“. Die geladene Struktur wird dann angezeigt.) Wählen 
Sie die in der Struktur-Schublade der Media-Diskette befindliche 
Strukturdatei „BrushStroke“. Der strukturierte Hintergrund wird 
daraufhin in den Arbeitsspeicher geladen. 


M Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Werkzeug für gefüllte 
Rechtecke, um den Fülltyp-Requester aufzurufen. 


EM Wählen Sie die vertikale Füllrichtung und die Dither-Option 
„Glätten“. Achten Sie darauf, daß die vorhin definierte Blau-Violett- 
Abstufung als aktueller Bereich angezeigt wird. Klicken Sie auf OK, 
um das Werkzeug für gefüllte Rechtecke zu wählen. 


M Drücken Sie F10, um die Menüleiste und den Werkzeugkasten 


auszublenden. 


EM Ziehen Sie mit dem Mauscursor ein Rechteck von der Bildecke rechts 
unten nach links oben auf. Kurz darauf erscheint als Füllung der 
gewählte Farbverlauf auf einem strukturierten Hintergrund. Das 
Kombinieren der Struktur mit einem Farbverlauf ist kein Muß, aber 
wie Sie sehen können, lassen sich damit interessante Wirkungen 
erzielen. Wenn Sie den Vorgang noch ein- oder zweimal wiederholen, 
wirkt es so, als trügen Sie auf einer strukturieren Malfläche mehrere 
Farbschichten übereinander auf. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü Maske>Löschen, da Sie die Maske nun 


nicht mehr benötigen. 


EM Wählen Sie im Effekte-Menü Struktur>Laden, und laden Sie die 
Strukturdatei „Embossed-Hair“. 
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Blenden Sie ggf. mit F1O den Werkzeugkasten ein. Wählen Sie in der 
Werkzeugkastenpalette die Farbe Hellgrün. 


Zum Aufrufen des Fülltyp-Requesters klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf das Füllwerkzeug oder drücken Umschalttaste-F. 
Wählen Sie „Uni“, und klicken Sie auf OK, um das Füllwerkzeug zu 
wählen. 


Klicken Sie mit dem Füllwerkzeug auf Afrika. Daraufhin erscheint der 
Kontinent wie mit Haaren gefüllt. 


Wählen Sie eine andere Farbe, laden Sie eine neue Struktur, und füllen 
Sie damit den nächsten Erdteil. Fahren Sie erst dann mit dem nächsten 
Schritt fort, wenn Sie bereit sind — lassen Sie sich nicht vom kreativen 
Ausprobieren abhalten. 


Drücken Sie die Taste j, oder wählen Sie im Grafik-Menü 
2. Seite>Austauschen, um auf die zweite Seite zu gelangen. 


Laden Sie die in der Grafik-Schublade der Examples-Diskette 
befindliche Datei „WorldMap.Lores“, und beantworten Sie die Frage 
nach dem Wechsel des Bildschirmformats mit „Nein“. 


Drücken Sie die Taste j, um wieder auf die erste Seite mit dem Bild 
„TextureMap“ zu gelangen. Laden Sie die in der Struktur-Schublade 
der Media-Diskette befindliche Datei „ManMade-Wall“. 


Schalten Sie die Lichtdurchlässigkeit ein (Alt-t). Als Einstellung sollte 


50% vorgegeben sein. 


Wählen Sie im Modus-Menü Durchzeichnen. Drücken Sie F10, um 
die Menüleiste und den Werkzeugkasten auszublenden. 


Wählen Sie das gepunktete Freihandwerkzeug (mit der Taste s), und 
zeichnen Sie einen Teil Nordamerikas durch. Da die 
Lichtdurchlässigkeit eingeschaltet ist, erhalten Sie nicht ein voll 
deckendes Abbild der durchgezeichneten Vorlage, sondern nur 50% (je 
nach Lichtdurchlässigkeits-Einstellung). Wie stark sich die Vorlage 
durchzeichnet, hängt aber auch von der derzeit geladenen Struktur ab. 
Schalten Sie die Struktur einmal aus, um den Unterschied beim 
Durchzeichnen festzustellen. Sie können auch verschiedene 
Kombinationen ausprobieren, z. B. Lichtdurchlässigkeit aus, Technik 
ein usw. 


Wählen Sie im Modus-Menü Farbe, oder drücken Sie F2. 


Im folgenden schauen wir uns an, wie die Wahl des Materialtyps sich 
auf ein Bild auswirkt. Beachten Sie, daß die Materialbibliotheken erst 
dann zur Verfügung stehen, wenn in DeluxePaint V eine Struktur 
geladen ist. 


Wählen Sie im Effekte-Menü Material>Öffnen, und laden Sie die in 
der Material-Schublade der Media-Diskette befindliche Datei „Chalk“ 
(Kreide). 

Wählen Sie das gepunktete Freihandwerkzeug oder ein anderes 
Zeichenwerkzeug, und zeichnen Sie auf der Malfläche einige Linien. 
Dabei werden Sie feststellen, daß der Malgrund die Farbe — je nach 
gewähltem Farbton und geladener Struktur — recht langsam annimmt. 
Wechseln Sie die Vordergrundfarbe und zeichnen Sie weiter. 
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EM Laden Sie die Materialbibliothek „Felttip“ (Filzstift) auf die gleiche 
Weise wie oben „Chalk“. Beim Malen mit dem Filzstiftpinsel 
überlagern sich die Farben schneller als bei Verwendung von Kreide, 
und die übermalten Farben nehmen rasch einen schmutzig-dunklen 
Mischton an — ebenso wie beim wirklichen Übermalen mit einem 


dunklen Filzstift. 


Mit den übrigen Materialbibliotheken erzielen Sie andere Wirkungen. Öl 
mischt sich (genauso wie echte Ölfarbe) stärker mit den auf der Malfäche 
vorhandenen Farben. Aquarellfarbe überzieht den Hintergrund mit einem 
durchscheinenden Hauch. Probieren Sie diese und die übrigen Materialien 
einfach selbst aus. Die Materialbibliotheken und Strukturen haben wir so 
flexibel und vielseitig gestaltet, daß sich mit DeluxePaint V unzählige 
Kombinationseffekte erzielen lassen. Nehmen Sie sich also viel Zeit, die 
kreativen Möglichkeiten des Programms durch eigenes Ausprobieren 
kennenzulernen. Mit ein wenig Übung gelingen Ihnen digitale 


Meisterwerke bald im Handumdrehen. 


Übungslektion 7: 
Makros 


Aufzeichnen von Befehlen 


Menübefehle 


In der folgenden Lektion erfahren Sie, wie man häufig wiederholte Befehle 
als Makros aufzeichnet. Ein Makro kann als Datei gespeichert, bearbeitet 
und beliebig oft ausgeführt werden. Auf diese Weise lassen sich regelmäßig 
wiederkehrende Routineaufgaben erheblich abkürzen. 


Mit der Option Makro aufzeichnen lassen sich aufeinanderfolgende 
Tastatur- und Mauseingaben als Makrobefehl festhalten. Zur Ausführung 
können Sie das gespeicherte Makro anschließend beliebig oft aus dem 
Anwender-Menü abrufen. 


DeluxePaint bietet zwar bereits zahlreiche Tastaturabkürzungen, aber 
bestimmt verwenden Sie regelmäßig Menübefehle, für die es keine 
eingebauten Tastaturkürzel gibt. Mit einem eigenen Makro können Sie z. B. 
Requester auf Tastendruck aufrufen. Im folgenden Beispiel legen wir ein 
Makro für den Requester „Material öffnen“ an. 


EM Wählen Sie im Makro-Menü Makro aufzeichnen. Daraufhin werden 
alle anschließenden Befehle so lange aufgezeichnet, bis Sie ein weiteres 
Mal Makro aufzeichnen wählen. (Neben dem Menüpunkt erscheint 
in dieser Zeit ein Häkchen.) 


EM Wählen Sie zum Aufrufen des Requesters „Material öffnen“ 
Effekte>Material>Öffnen. Wählen Sie die gewünschte Materialdatei, 
oder klicken Sie auf „Abbruch“. (Für die Zwecke der 
Makroaufzeichnung macht es keinen Unterschied, welchen der beiden 


Befehle Sie eingeben.) 


” 


Bei der Makroaufzeichnung werden nur Maus- und Tastaturbefehle in 
Menüs und Requestern erfaßt, nicht aber dateispezifische Befehle wie 
das Öffnen einer bestimmten Materialdatei. Daher spielt es oben keine 


Rolle, ob Sie „OK“ oder „Abbruch“ wählen. 
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Automatische Unterschrift 


Speichern und Laden 
von Makros 


Speichern eines Makros 


EM \Wählen Sie erneut Makro>Makro aufzeichnen, um die 
Makroaufzeichnung zu beenden. Der Requester „Makro zuweisen“ 
erscheint. 

EM Wählen Sie Makro-Platz 1, und klicken Sie auf OK. 


EM Zur Probeausführung des gerade erstellten Makros wählen Sie 
Anwender >Makro 1 (oder geben A-1 ein). Der Requester „Material 
öffnen“ wird eingeblendet. — Das von Ihnen gerade erstellte Makro 
funktioniert! Für den übrigen Teil Ihrer DeluxePaint-Sitzung können 
Sie nun den Requester mit A-1 aufrufen, ohne den Umweg über die 
Menüs einschlagen zu müssen. 


Makros lassen sich auch auf originelle Weise nutzen. Wie wäre es, Ihre 
Unterschrift aufzuzeichnen, damit Sie später Ihre Bilder automatisch 
signieren können? 


EM Deaktivieren Sie im Makro-Menü ggf. die Option „Details 
aufzeichnen“ (sie ist standardmäßig aktiviert). Dadurch wird der 
Umfang der Makrodatei verringert. 


EM Wählen Sie im Makro-Menü Makro aufzeichnen. 


EM Klicken Sie im Werkzeugkasten auf den kleinsten Pinsel (den 1 Pixel 
breiten Pinsel oben links in der Ecke). 


BE Schreiben Sie Ihren Namen in die untere rechte Ecke der Malfläche. 


EM Wählen Sie erneut Makro>Makro aufzeichnen, um die 
Makroaufzeichnung zu beenden. Der Requester „Makro zuweisen“ 
wird eingeblendet. 


EM Wählen Sie Makro-Platz 2, und klicken Sie auf OK. 


EM Löschen Sie mit CLR den Bildschirm, und wählen Sie 
Anwender>Makro 2 (oder geben Sie A-2 ein). Ihre Signatur erscheint 
rechts unten auf dem Bildschirm. 

“ Das Aufzeichnen Ihrer Unterschrift ist natürlich nicht die 
nutzbringendste Aufgabe, die man einem Makro zuweisen kann. 
Versuchen Sie, Makros anzulegen, mit denen eine Form gezeichnet und 
als Pinsel aufgenommen wird. 


Nachdem wir eine Reihe von Makros aufgezeichnet haben, wollen wir jetzt 


das Speichern und Laden üben. 


Die bisher definierten Makros befinden sich vorerst nur im Arbeitsspeicher, 
d. h. sie gehen bei Programmende verloren. Daher speichern wir nun das 
erste Makro auf Diskette, so daß es seinem Makro-Platz dauerhaft 
zugewiesen wird. 


EM Wählen Sie im Makro-Menü Speichern als. Der Requester „Makro 


speichern“ erscheint. 


EM Klicken Sie auf das Feld für Makro 1 und anschließend auf OK. Der 
gewohnte Amiga-Speicher-Requester wird eingeblendet. 
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Laden eines Makros 


M Geben Sie in das Datei-Textfeld den Dateinamen 
MaterialLaden.dprx ein. (Makrodateien müssen die Erweiterung 
.dprx tragen.) Klicken Sie zum Speichern auf OK. 


Nachdem Sie ein Makro gespeichert haben, können Sie es einem beliebigen 
der zehn Makro-Plätze zuweisen. Wenn Sie Ihre Voreinstellungen vor 
Beendigung des Programms auf Diskette speichern, werden die Makro- 
Dateien später automatisch wieder auf ihre zugewiesenen Plätze geladen. 
Auf diese Weise können den Tastenkürzeln A-1 - A--0 bis zu zehn 
Makros fest zugeordnet sein. In der folgenden Übung laden wir die vorhin 
erstellte Makrodatei auf den ersten Makro-Platz. 


EM Wählen Sie im Makro-Menü Laden. Der Requester „Makro laden“ 


erscheint. 


0? 
. 


Sie werden bemerken, daß unsere Datei MaterialLaden.dprx bereits auf 
dem ersten Makro-Platz eingetragen ist. — DeluxePaint setzt die 
Makrodatei beim Speichern automatisch auf den entsprechenden Platz. 
Stellen wir uns jedoch vor, wir würden die Datei ganz neu laden. 


EM Hinter jedem der zehn Makro-Plätze steht ein Fragezeichen (?). Wenn 
Sie darauf klicken, rufen Sie für den betreffenden Makro-Platz einen 
Amiga-Dateilade-Requester auf. Klicken Sie auf das Fragezeichen rechts 
neben Makro 1. Der Requester „Makro laden“ erscheint. 


EM Doppelklicken Sie auf die Datei MaterialLaden.dprx. Damit wird die 
Makrodatei gewählt, und Sie gelangen zurück zum Requester „Makro 


laden“. 
EM Klicken Sie auf OK, um die Makrozuweisung zu übernehmen. 


Damit haben Sie eine dauerhafte Makrodatei erstellt und ihr den ersten 
Makro-Platz im Menü zugewiesen. Wenn Sie jedoch DeluxePaint nun 
verlassen, wird das Makro beim Neustart des Programms nicht automatisch 
auf seinen zugewiesenen Platz geladen. Wenn Sie auch die 
Makrozuweisungen dauerhaft speichern möchten, wählen Sie 
Optionen>Speichern. Damit speichern Sie Ihre Makrozuweisungen als 
DeluxePaint-Standardeinstellung. 


“ In die Standardeinstellungen werden nur Makrodateien aufgenommen, 
denen ein Makro-Platz zugewiesen wurde. Wenn ein Makro nur im 
Arbeitsspeicher angelegt, aber nicht in einer Datei gespeichert und 
einem Makro-Platz zugewiesen wurde, geht das Makro verloren, auch 
wenn Sie die Standardeinstellungen vor Verlassen des Programms 
speichern. 


In dieser Übungslektion haben Sie gelernt, Befehlseingaben als Makros 
aufzuzeichnen und ihnen Tastaturkürzel zuzuweisen. ARexx-Makrodateien 
bieten Ihnen aber noch weitergehende Möglichkeiten: Sie können eigene 
Makroskripte schreiben oder in DeluxePaint aufgezeichnete Makros ändern. 
Nähere Einzelheiten zur ARexx-Makrosprache finden Sie im Anhang F. 
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Kapitel 5: Arbeiten in der dritten 


Dimension 
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Das dreidimensionale 
Modell 


In diesem Abschnitt wird die Perspektiven-Funktion von DeluxePaint 
beschrieben, mit deren Hilfe es möglich ist, aus den Beschränkungen des 
zweidimensionalen Raums auszubrechen und in dreidimensionale Gefilde 
einzudringen. Damit kann man Bildern ein realistisches Gefühl von Tiefe 
und Plastizität verleihen. Es soll jedoch gleich gesagt werden, daß das 
Arbeiten mit perspektivischer Wirkung zu den schwierigeren Dingen in der 
Grafikkunst gehört, die man nicht unbedingt auf Anhieb meistert. Aus 
diesem Grund empfehlen wir Ihnen unbedingt, sich zunächst mit den 
Funktionen vertraut zu machen, die in den vorangehenden Kapiteln 
behandelt wurden, bevor Sie in die dritte Dimension steigen. Wir haben 
unser Bestes getan, die Beschreibungen verständlich zu halten, aber die 
Komplexität liegt in der Natur der Perspektive ... 


Bei Verwendung der Perspektive in DeluxePaint arbeiten Sie im Grunde mit 
einem Modell, welches den dreidimensionalen Raum in den zwei 
Dimensionen des Bildschirms simuliert. Am besten können Sie sich das 
vielleicht klarmachen, wenn Sie sich Ihren Computerbildschirm als die 
Vorderseite einer Kiste vorstellen. 


y 


ABB. 5.1 Das 3D-RAUM- UND BILDSCHIRM-KOORDINATENSYSTEM 


Wenn Sie in DeluxePaint in der gewohnten Weise malen, bewegt die 

Maus den Pinsel immer nur in zwei Richtungen: waagrecht und senkrecht. 
Mit der perspektivischen Funktion kommt eine dritte Bewegungsrichtung 
hinzu: die Bewegung nach vorn und nach hinten. Um den Pinsel weiter weg 
zu bringen, fährt man ihn entlang der z-Achse nach hinten, also in den 
Raum hinein. 


Mit dem Koordinatensystem werden wir uns im Verlauf dieses Kapitels 
noch eingehender beschäftigen. Im Moment reicht es aus, wenn Sie sich vor 
Augen halten, daß sich die Bildschirmkoordinaten in der 
Standardeinstellung wie in Abb. 5.1 gezeigt verhalten. Das heißt, die x- 
Achse verläuft horizontal über den Bildschirm, die y-Achse vertikal, und die 
z-Achse geht nach hinten in den Bildschirm hinein. 
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Drehen des Pinsels im 
dreidimensionalen Raum 


Das Geheimnis der Perspektive liegt im Drehen des Pinsels. Wie man dies 
anstellt, wollen wir Ihnen im folgenden kurz erklären. Die Drehungen 
werden mit Hilfe des numerischen Tästenfelds (des Ziffernblocks rechts vom 
Haupttastenfeld) erzielt. Zunächst brauchen Sie natürlich einen Pinsel. 


M Delphin-Pinsel von der Media-Diskette laden. 


M Wenn Sie sich nicht im HAM-Modus befinden, wählen Sie im Farbe- 
Menü Palette>Pinselpalette verwenden. Andernfalls können Sie 
gleich zum nächsten Schritt übergehen. 


Wenn Sie einen Pinsel haben, können Sie auf den perspektivischen Modus 
umschalten: 


EM Im Effekte-Menü Perspektive>Aktivieren wählen, um in den 
Perspektiven-Modus zu wechseln. 


Beim Wechseln in die perspektivische Darstellung erscheint auf dem 
Bildschirm ein kleines Fadenkreuz, welches den perspektivische Mittelpunkt 
(„Standpunkt“) darstellt. Der Pinsel selbst ist von einem Rahmen umgeben, 
der ein großes Fadenkreuz enthält (Drahtmodel)). In unserem Beispiel 
erkennen Sie rechts in der Titelleiste drei Nullen: Diese zeigen die aktuellen 
Drehwinkel des Pinsels an. Im Moment stehen sie auf Null, da der Pinsel 
noch nicht gedreht wurde. 


ABB. 5.2 BILDSCHIRM IM PERSPEKTIVISCHEN MODUS 


Das Fadenkreuz, das über dem Pinsel liegt, hilft Ihnen, die Pinseldrehungen 
und die Position exakt zu sehen, wenn sich die Größe ändert. Es zeigt die x- 
und y-Achse des Pinsels an. Die z-Achse des Pinsels verläuft im rechten 
Winkel zu den beiden anderen Achsen, genau wie wir dies bei den 
Bildschirmkoordinaten gesehen haben. Abb. 5.3 veranschaulicht das 
Achsensystem des Pinsels. 


ABB. 5.3 PINSEL-FADENKREUZ UND KOORDINATENSYSTEM 
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Zum Drehen des Pinsels dient das numerische Tastenfeld (Ziffernblock). 
Welche Tasten für welche Bewegungen zuständig sind, ersehen Sie aus 


Abb. 5.4. 


“ Alle numerischen Tastatureingaben im Perspektiven-Modus beziehen 
sich auf den Ziffernblock. Zum Rotieren von Bildern wird grundsätzlich 
der Ziffernblock verwendet. Zusätzlich wird die Umschalttaste benutzt, 
wenn ein Objekt um einen bestimmten Winkel gedreht werden soll 
(mehr hierzu weiter unten, in der Beschreibung Winkelschritte). 


-1°+1°  Grund- 
stellung 
um x"Achse 


um y„Achse 


um z-Achse 


Grundstellung 0,0,0 


Mittelpunkt bestimmen 
Bildschirm füllen 


As. 5.4 DIE PINSELDREHUNGEN ANHAND DES ZIFFERNBLOCKS 


Wir wollen nun schnell nacheinander sämtliche Rotationsmöglichkeiten 
ausprobieren, damit Sie ein Gespür dafür bekommen. Fangen wir mit der 
einfachsten Drehung an, einer Drehung um die z-Achse aus der normalen 
Grundstellung des Pinsels (Position 0, 0, 0). Diese Drehung ist die 
unkomplizierteste, da kein Teil des Pinsels außerhalb der Bildschirmebene 
zu liegen kommt. 


EM Taste 2 des numerischen Tastenblocks erwa 5 Sekunden lang gedrückt 
halten. 


Der Delphin-Pinsel verschwindet, und der Rahmen dreht sich im 
Uhrzeigersinn um sein Zentrum (die Position des Zeigers). Sie sehen, wie 
sich mit zunehmendem Drehwinkel die dritte Zahl erhöht. Ein Beispiel für 
die Drehung um die z-Achse finden Sie in Abb. 5.5. 


EM Taste 1 des Zahlenblocks so oft drücken, bis die Zahlen in der 
Titelleiste wieder auf 0, 0, 0 stehen. 


Sobald der Pinsel wieder in Grundstellung ist, wird der Delphin im Inneren 
des Rahmens sichtbar. Auf diese Weise wissen Sie immer genau, wann sich 
der Pinsel in der Ausgangsposition 0, 0, 0 befindet. Diese Regel gilt auch 
bei Bewegungen im dreidimensionalen Raum: Sobald sich der Pinsel wieder 
in der Ausgangsebene befindet, erscheint er wieder im Rahmen. 


“ Die Anzeige des Pinsels ist eine Frage des verfügbaren Arbeitsspeichers. 
Bei knappem Speicher ist es durchaus möglich, daß der Pinsel auch in 
der Ursprungslage nicht mehr dargestellt werden kann, besonders wenn 
er sehr groß ist. 
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Wiederherstellen der 


ursprünglichen Position 


Winkelschritte 


ABB. 5.5 PINSELDREHUNG UM DIE Z-ACHSE 
\ 


Drehungen um die beiden anderen Achsen funktionieren im Prinzip 
genauso, nur daß sich der Pinsel dabei von der Bildschirmebene weg- in die 
dritte Dimension hineinbewegt. Schauen wir uns das kurz bei einer 
Drehung um die x-Achse an: 


M Pinsel in die linke untere Bildschirmecke bewegen (nicht ziehen). 
Taste 7 des numerischen Tastenfelds gedrückt halten. 


M Wenn sich der Pinselrahmen um etwa -45° gedreht hat, Taste 7 frei- 
geben. Mit der linken Maustaste klicken, um den Pinsel zu stempeln. 


Beim Drehen des Pinsels um die x-Achse scheint es, als ob sich die obere 
Hälfte des Pinsels nach hinten in den Bildschirm hinein drehen würde, 
während die untere Hälfte nach vorn heraustritt. Der Pinsel erscheint 
dadurch wie in Abb. 5.6 in einem perspektivischen Winkel. 


ABB. 5.6 PINSELDREHUNG UM DIE X-ACHSE 


EM Um den Pinsel wieder in seine ursprüngliche Lage zu versetzen, auf 
dem Ziffernblock die Taste 0 drücken. 


In diesem letzten Schritt haben Sie eine wichtige Taste kennengelernt: die 
Zifferntaste 0. Sie sorgt dafür, daß der Pinsel auf die Position 0, 0, 0 
zurückgedreht wird. Sollten Sie sich jemals im dreidimensionalen Raum 
verirren, können Sie sich damit jederzeit auf sicheren Boden retten. 


Zum Rotieren um die y-Achse dienen die Tasten 4 und 5 des Ziffernblocks. 
Diesmal verwenden wir zusätzlich noch die Umschalttaste, um eine größere 
Schrittweite zu erzielen. 
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Drehung um den Pinselgriff 


EM Pinsel in die rechte untere Bildschirmecke bewegen. Die Umschalttaste 
festhalten und gleichzeitig Taste 4 drücken. (Der Pinsel dreht sich 
sofort um -90° um die y-Achse.) Mit der linken Maustaste klicken, um 
den Pinsel zu stempeln. 


M Pinsel mit Taste 0 in die Grundstellung 0, 0, 0 zurückversetzen. 


In Kombination mit der Umschalttaste bewirken die Tasten des 
Ziffernblocks eine Drehung um einen bestimmten Winkelschritt. Dieser 
beträgt im Normalfall 90°, kann jedoch bei Bedarf im Perspektiven- 
Requester beliebig geändert werden. 


EM Zum Einblenden des Requesters im Effekte-Menü 
Perspektive>Einstellungen wählen oder innerhalb des Perspektiven- 


Modus mit der rechten Maustaste auf das Raster-Piktogramm klicken. 


= T Perspeklive DOT 
| 


Fazer] 
"Yon rinset 


AB». 5.7 DER PERSPEKTIVEN-REQUESTER 


Bei der Arbeit im Perspektiven-Modus wird der rechte Winkel am 
häufigsten benötigt. Belassen Sie also den Winkelschritt auf 90°. 


EM AufOK klicken, um zum Malbildschirm zurückzukehren. 


Beim Drehen eines Pinsels im Perspektiven-Modus erfolgt die Drehung stets 
um den Pinselgriff. In den vorangehenden Beispielen haben Sie den Pinsel 
immer in der Mitte festgehalten, so daß die Rotation um den Mittelpunkt 
lief. Im folgenden wollen wir den Unterschied zwischen der Drehung um 
den Mittelpunkt und der Drehung um eine Pinselecke demonstrieren. 


M Mit CLR den Bildschirm leeren. Pinsel in die Nähe des 
Bildschirmzentrums bringen. Umschalttaste festhalten und auf dem 
Ziffernblock Taste 2 drücken, um eine Drehung um 90° um die z- 
Achse zu bewirken. Dann bei weiterhin festgehaltener Umschalttaste 
noch dreimal hintereinander auf 2 drücken, bis der Pinsel wieder auf 
0, 0, 0 steht, oder die z-Achse mit Taste 3 zurücksetzen. 


Diese Art der Drehung kennen Sie ja bereits von oben; doch nun wollen wir 
sie vergleichen mit der Drehung „um eine Ecke”. 
EM Pinsel an derselben Stelle lassen. Auf der Tastatur Alt-x drücken. 


Dadurch verschiebt sich der Pinsel gegenüber dem Cursor so, daß er 
nunmehr an der unteren rechten Ecke gehalten wird. Dieselbe Wirkung 
kann auch über die Option Griff>Drehen des Pinsel-Menüs erzielt werden. 
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Bildschirm- und 


Pinsel-Koordinaten 


INFORMATION 


EM Umschalttaste-2 drücken, um den Pinsel um die neue Griff-Position zu 


drehen. 


Abb. 5.8 veranschaulicht den Unterschied zwischen der Rotation um die 
Mitte und um eine Ecke. 


ABB. 5.8 DREHUNG EINES PINSELS MIT DEM GRIFF AM MITTELPUNKT UND AN EINER ECKE 


Bei unseren bisherigen Experimenten mit Pinseldrehungen wurde der Pinsel 
stets in einem von zwei möglichen Koordinatensystemen gedreht. Wenn Sie 
sich Abb. 5.7 noch einmal anschauen, sehen Sie im Requester eine Rubrik 
„Iyp“ mit den beiden Optionen „Bildschirm“ und „Pinsel“. Wir haben 
bisher immer innerhalb des Bildschirm-Koordinatensystems gedreht. Im 
folgenden werden wir den Unterschied zwischen den beiden Systemen 
deutlich machen. 


U] Wer sich mit Rotationssystemen auskennt, wird ohne weiteres 
feststellen, daß das Bildschirmkoordinatensystem auf Eulerschen 
Winkeln beruht. 


EM Zunächst den Bildschirm leeren. Im Pinsel-Menü Griff>Drehen 
wählen (oder Alt-x drücken), bis der Griff an der Mitte ansetzt. Die 
Zifferntaste 0 drücken, um den Pinsel in die Ausgangsstellung 0, 0, 0 
zu bringen. 


Damit das Beispiel einleuchtender wird, stellen wir den Winkelschritt auf 

einen anderen Wert als 90°, nämlich auf 45°. 

EM Im Effekte-Menü Perspektive>Einstellungen wählen (oder mit der 
rechten Maustaste das Raster-Werkzeug anklicken). 


EM Im Perspektiven-Requester rechts in das Schritt-Eingabefeld klicken, 
mit der Rückschrittaste den Wert 90 löschen und statt dessen 45 
eingeben. Zum Schließen des Requesters auf OK klicken. 


Nun drehen wir den Pinsel im Bildschirmkoordinatensystem: 
EM Pinsel in die untere linke Bildschirmecke fahren. Umschalttaste-2 


drücken, um den Pinsel 45° um die z-Achse zu drehen. Dann mit 
Umschalttaste-7 -45° um die x-Achse drehen. 


M Pinsel durch Klicken mit der linken Maustaste stempeln. 


Die x-Achse, an der die Drehung des Pinsels ausgeführt wurde, war die x- 
Achse des Bildschirms. Obwohl die pinseleigene x-Achse schräg verlief, 
drehte sich der Pinsel gerade nach hinten in den Bildschirm hinein. Ferner 
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ist Ihnen vielleicht aufgefallen, daß die Drehwinkel in der Titelleiste 


angezeigt wurden. 


ABB. 5.9 45°-DREHUNG DES PINSELS UM DIE Z- UND X-ACHSE IM BILDSCHIRM- 
KOORDINATENSYSTEM 


Jetzt wollen wir die Einstellung auf pinselbezogene Winkel ändern und 
dann die gleichen Drehungen ausführen, um den Unterschied deutlich 
zu machen. 


EM Zum Aufrufen des Perspektiven-Requesters mit der rechten Maustaste 
auf das Raster-Werkzeug klicken. Auf „Pinsel“ und anschließend auf 
OK klicken. 


EM Zifferntaste O drücken, um den Pinsel in den Grundzustand zu 
bringen. 

EM Pinsel in die untere linke Bildschirmecke fahren. Umschalttaste-2 
drücken, um den Pinsel 45° um die z-Achse zu drehen. Dann mit 
Umschalttaste-7 -45° um die x-Achse drehen. 


EM Pinsel durch Klicken mit der linken Maustaste stempeln. 


Im Pinsel-Koordinatensystem erfolgt die Drehung immer um die Pinsel- 
Achsen, unabhängig von der Ausrichtung des Pinsels. Im Beispiel war die 
pinseleigene x-Achse nach der Drehung um die z-Achse diagonal plaziert, 
mit dem Ergebnis, daß der Pinsel um die Diagonalachse gedreht wurde. 


Sie werden auch bemerkt haben, daß die in der Titelleiste gezeigten Winkel 
nicht den Drehwinkeln entsprechen. Das kommt daher, daß diese Werte 
immer auf das Bildschirm-Koordinatensystem beziehen. Auf diese Weise können 
Sie Pinseldrehungen leicht reproduzieren, indem Sie auf die Bildschirm- 
winkel umschalten und die in der Titelleiste gezeigten Werte verwenden. 


AB. 5.10 45°-DREHUNG DES PINSELS UM DIE Z- UND X-ACHSE IM PINSEL-KOORDINATENSYSTEM 
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Bewegen des Pinsels im 
dreidimensionalen Raum 


Bewegen auf der z-Achse 


DeluxePaint stellt sowohl Bildschirm- als auch Pinsel-Koordinatensysteme 


zur Verfügung, da jedes eigene Vorteile aufweist: 


Das Bildschirm-Koordinatensystem paßt am besten in das Konzept der 
drei Koordinaten, die den 3-dimensionalen Raum definieren. Wichtiger 
jedoch: das Bildschirm-Koordinatensystem ist leicht reproduzierbar. Man 
kann die in der Titelleiste angegebenen Drehwinkel notieren und dann 
jederzeit die gleiche Pinselausrichtung wiederherstellen. Die Ergebnisse 
mehrfacher Rotationen sind identisch, ganz egal, in welcher Reihenfolge sie 
ausgeführt werden. 


Das Pinsel-Koordinatensystem ist im allgemeinen leichter „faßlich“, wenn 
man nicht in exakten 90°-Schritten dreht. Von daher kann man in der 
Regel die gewünschte Pinselausrichtung leicht erzielen. Leider ist jedoch der 
kumulative Effekt einzelner Drehungen um die Pinselachsen nicht 
reproduzierbar, es sei denn, man hält sich streng an dieselbe Reihenfolge. 
Die in der Menüleiste angezeigten Winkelwerte beziehen sich auf das 
Bildschirm-Koordinatensystem. Mit diesen Drehwinkeln können Sie die 
Pinselrotation jederzeit wiederholen, aber dazu müssen Sie dann in das 
Bildschirm-Koordinatensystem wechseln. 


Das war also das Drehen des Pinsels um die drei Achsen; nun wollen wir 
sehen, wie man ihn im dreidimensionalen Raum bewegt. 


Bevor Sie hier weitermachen, leeren Sie den Bildschirm. 


HM Im Effekte-Menü Perspektive>Rücksetzen wählen, um alle 
Perspektiven-Einstellungen, einschließlich des Winkel-Typs, auf die 
Standardvorgaben zu setzen. 


EB Nun den Pinsel „Block.brush“ von der Media-Diskette laden und im 
Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Darauf achten, daß der Perspektiven-Modus aktiviert ist. 


Solange sich der Pinsel in der Grundausrichtung 0, 0, 0 befindet, bewegt er 
sich bei Verschieben der Maus entlang der x- und y-Achse. Davon können 
Sie sich leicht überzeugen: 


EM Wenn Sie die Maus vorwärts fahren, bewegt sich der Pinsel auf dem 
Bildschirm hoch, wenn Sie den Rückwärtsgang einlegen, fährt der 
Pinsel nach unten. Maus nach links bewegt den Cursor nach links, 
Maus nach rechts steuert ihn nach rechts. 

Da Sie die Maus nur auf einer Ebene bewegen können, also in zwei Richtungen 

(ein Hochheben der Maus hat keinerlei Wirkung), ist ganz klar, daß sich 

damit der Pinsel auch nur waagrecht und senkrecht manövrieren läßt. Für 

die Bewegung in die Tiefe muß man daher „in die Tasten“ greifen. Eine 

Methode besteht darin, den Pinsel geradeaus entlang der z-Achse zu verschieben: 


EM Pinsel in die untere linke Bildschirmecke fahren, Umschalttaste fest- 
halten und gleichzeitig mehrmals das Anführungszeichen (”) drücken. 
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3D-Koordinaten 


Räumliche Bewegung nach 
Pinseldrehung 


Jeder Druck auf Umschalttaste-” bewirkt, daß der Pinsel auf der z-Achse 
einen Schritt nach hinten rückt. Optisch hat dies zur Folge, daß er kleiner 
und kleiner wird, d. h. sich tiefer in den Hintergrund hineinbewegt. Um 
ihn wieder nach vorn zu holen, verwenden Sie den Doppelpunkt (:). 


EM Umschalttaste festhalten und einmal : drücken. 


Die Tasten ” und : bewegen den Pinsel hin zum Fadenkreuz in der Mitte 
des Bildschirms bzw. von ihm weg. Das Fadenkreuz definiert den 
perspektivischen Mittelpunkt („Standpunkt“). Egal, wo Sie den Pinsel auf 
dem Bildschirm plazieren, bei Verwendung der Taste ” rückt der Pinsel 
weiter weg und auf das perspektivische Zentrum zu. 


Beim perspektivischen Arbeiten ist es manchmal praktisch, den Pinsel auf 
einer Ebene nach hinten und nach rechts/links zu bewegen (Effekt des 
Pinsels, der über den Boden streicht). Dazu müssen Sie im Perspektiven- 


Modus die Ctrl-Taste festhalten. 


M Zifferntaste 0 drücken, um die Pinselausrichtung auf 0, 0, 0 zu setzen. 


EM Pinsel in die Nähe des unteren Bildschirmrandes setzen, Ctrl festhalten 
und die Maus vor- und rückwärts schieben. 


Bei gedrückter Ctrl-Taste bewirkt ein Nach-vorn-Schieben der Maus ein 
„Zurückfahren“ des Pinsels entlang der z-Achse. Auf diese Weise sind Bewe- 
gungen auf der xz-Ebene genauso einfach wie auf der üblichen xy-Ebene. 


DeluxePaint V zeigt Ihnen die Position des Pinsels im 3D-Raum präzise an, 
was sehr praktisch ist, wenn der Pinsel exakt ausgerichtet werden muß. 


EM Taste \ drücken und beobachten, was sich in der Anzeige rechts auf der 
Titelleiste tut. Ctrl-Taste festhalten und Maus vor- und rückwärts 
fahren. 


Drücken von \ schaltet zwischen den Anzeige-Optionen „Winkel“ und 
„Position“ im Perspektiven-Requester hin und her (siehe Abb. 5.7). 


EM Taste \ noch einmal drücken, um in der Titelleiste zur Winkelanzeige 
zurückzukehren. 


Eine weitere Methode zur dreidimensionalen Pinselbewegung besteht darin, 
den Pinsel nach hinten „wegzuklappen“, so daß seine y-Achse in die 
perspektivische Tiefe gerichtet ist. Dazu ist eine 90°-Drehung des Pinsels 
um die eigene x-Achse erforderlich. Daraufhin verhält sich die y-Achse des 
Pinsels wie die z-Achse des Bildschirms. Abb. 5.11 zeigt besser als Worte, 


was bei der perspektivischen Drehung mit den verschiedenen Achsen passiert. 
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Die perspektivische Ebene 


As». 5.11 Das PınseL-KOORDINATENSYSTEM VOR UND NACH DER DREHUNG 
Probieren wir es gleich mal aus, um zu sehen, was es damit auf sich har. 


EM Zifferntaste 0 drücken, um den Pinsel auf 0, 0, 0 zurückzusetzen. 
Pinsel in die untere linke Bildschirmecke führen. 


EM Umschalttaste-Ziffernblock 7 drücken, um den Pinsel auf dem 
Bildschirm nach hinten zu kippen. Dann die Maus umherbewegen. 


Dabei werden Sie schnell bemerken, daß ein Vor- und Rückwärtsbewegen 
der Maus den Pinsel tiefer in den Bildschirm hinein- und wieder 
herausbewegt, und nicht wie üblich nach oben und unten. Der Grund liegt 
darin, daß die Maus den Pinsel auf der Ebene steuert, die durch die x- und 
y-Koordinaten des Pinsels definiert wird. 


EM Pinsel an eine beliebige neue Stelle fahren und dort Umschalttaste- 
Ziffernblock 8 drücken, um ihn wieder hochzustellen. Pinsel auftragen. 


EM Die Kombination Umschalttaste-Ziffernblock 7 und Umschalttaste- 
Ziffernblock 8 mehrmals benutzen, bis Ihnen die Funktionsweise 
geläufig ist. 


Vermutlich ist Ihnen vorhin aufgefallen, daß sich der um seine x-Achse 
gedrehte Pinsel auf einer Ebene unterhalb des perspektivischen Mittelpunkts 
bewegte. Wie Sie sich sicher erinnern, bewegt sich der Pinsel in seiner 
Grundausrichtung 0, 0, 0 auf einer Ebene, die in etwa dem Computerbild- 
schirm entspricht. Durch die Rotation des Pinsels ändert sich die Lage der 
Ebene; sie kann praktisch in jedem beliebigen Winkel zum perspektivischen 
Zentrum verlaufen. Am einfachsten können Sie sich dies vor Augen führen, 
wenn Sie die definierte Perspektivebene ausfüllen. 


EM Zum Rücksetzen des Pinsels die Zifferntaste 0 drücken. Pinsel so 
plazieren, daß sich der Cursor am unteren Bildschirmrand befindet. 
EM Pinsel mit Umschalttaste-7 um die x-Achse rotieren. 


EM Im Effekte-Menü Perspektive>Bildschirm füllen wählen. Das Pro- 
gramm füllt die perspektivische Ebene mit dem Muster des Pinsels auf. 
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Der perspektivische Horizont 


Das Ergebnis sollte in etwa Abb. 5.12 entsprechen. 


a MM ii 


ET TEE EEE 


ABB. 5.12 DIE PERSPEKTIVISCHE EBENE NACH DEM BEFEHL PERSPEKTIVE>BILDSCHIRM 
FÜLLEN 


Wie vorhin erwähnt, kann die Perspektivebene in fast jedem Winkel zum 
perspektivischen Mittelpunkt angelegt werden. Im nächsten Schritt werden 
wir rechts vom Mittelpunkt mit seitlich gedrehtem Pinsel eine Ebene 
definieren, wodurch rechts eine „Wand“ entsteht. 


EM Pinsel mit Zifferntaste 0 auf 0, 0, 0 zurücksetzen. Pinsel an die rechte 
untere Bildschirmecke führen. 


EM Umschalttaste-4 drücken, um den Pinsel „in den Bildschirm hinein“ zu 


drehen. 
EM Im Effekte-Menü die Option Perspektive>Bildschirm füllen wählen. 


Wir empfehlen Ihnen, an dieser Stelle zur Übung verschiedene Ebenen zu 
definieren. Probieren Sie z. B., oberhalb des perspektivischen Mittelpunkts 
eine „Decke“ zu erzeugen. 


Die Position des perspektivischen Mittelpunkts spielt eine wichtige Rolle bei 
der Bestimmung des Winkels, den die Ebene gegenüber dem Betrachter 
einnimmt. Außerdem bestimmt sie auch den Horizont. Damit meinen wir 
die scheinbare Linie am Ende der durch 90°-Drehung eines Pinsels 
entstehenden Perspektivebene. Besser als eine theoretische Erklärung ist 
vermutlich eine kleine Demonstration. Daher wollen wir an dieser Stelle ein 
Bild mit einem Horizont laden und die Ebene bis zum Horizont auffüllen. 


M Das Bild „Seascape“ von der Examples-Diskette laden und im Farbe- 
Menü Palette>Standardpalette wählen. 


Wenn Sie den geführten Rundgang mitgemacht haben, erinnern Sie sich 
bestimmt an dieses Bild, in dem sich der Ozean bis zu einem flachen 
Horizont hin erstreckt. Wir wollen unsere perspektivische Mitte auf diesen 
Horizont setzen und dann die Perspektivebene füllen. 


HM Im Effekte-Menü Perspektive>Mitte wählen. Dabei wird ein Faden- 


kreuz eingeblendet. 
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Der Winkel der Ebene 


M Dieses Fadenkreuz so plazieren, daß es in die Mitte des Bildschirms zu 
liegen kommt, und zwar so, daß die waagrechte Linie des Fadenkreuzes 
genau mit dem Bildhorizont übereinstimmt. Durch Klicken der linken 
Maustaste das perspektivische Zentrum fixieren. 

EM Jetzt den Block.brush-Pinsel laden und in den Perspektiven-Modus 
umschalten. 


EM Umschalttaste-7 drücken, um den Pinsel um -90° zu drehen. 
EM Im Effekte-Menü Perspektive>Bildschirm füllen wählen. 


Na, hat's geklappt? Das Ergebnis müßte Abb. 5.13 entsprechen. Der 
Horizont der perspektivischen Ebene sollte genau auf dem Horizont des 
Originalgemäldes liegen. 


ABB. 5.13 MEERLANDSCHAFT MIT AUFGEFÜLLTER PERSPEKTIVISCHER EBENE 


In unserem Beispiel fallen die perspektivische Ebene und der Horizont 
genau aufeinander, weil der Pinsel um 90° gedreht wurde. Bei einer 
Drehung um mehr als 90° könnte die Ebene den Horizont nicht erreichen, 
da sie nach unten abfallen würde. Eine geringere Drehung hätte bewirkt, 
daß die Ebene über den Horizont hinausragen würde (eine Steigung). Diese 
Auswirkungen kann man sich jedoch nur schwer vorstellen, solange man 
nicht einen tatsächlichen Horizont als Vergleich heranziehen kann. Ohne 
eine solche Orientierung wäre die Neigung (das Gefälle) der Ebene lediglich 
an dem Unterschied in der Entfernung zwischen der Pinselposition und 
dem perspektivischen Zentrum zu erkennen. 


Beim Anlegen einer perspektivischen Ebene bestimmen drei Faktoren die 
Position und den Winkel: 


U die Position des perspektivischen Mittelpunkts 


[] die Position des Pinselgriffs (des Cursors) bei der Drehung des Pinsels 
das Ausmaß der Drehung 


In unseren obigen Beispielen haben wir den Pinsel in 90°-Schritten gedreht, 
so daß die Ebene immer parallel oder im rechten Winkel zu unserem 
Standpunkt verlief. Soll eine abfallende Ebene gebildet werden, rotiert man 
um weniger als 90°. Hier ein Beispiel: 


EM Im Effekte-Menü die Option Perspektive>Zurück wählen (oder 
Umschalttaste-Ziffernblock 0 drücken). 
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M Pinsel so plazieren, daß sich der Cursor ganz am unteren Bildschirm- 
rand befindet. Zifferntaste 7 so lange festhalten, bis der Pinsel an der x- 
Achse eine Drehung von -60° erreicht. 


EM Maus vor- und zurückschieben, um festzustellen, wie sich der Pinsel 
auf dieser neuen Ebene steuern läßt. 


Sie werden bemerken, daß sich der Fluchtpunkt des Pinsels oberhalb des 
Bildhorizonts befindet, da die Ebene nicht mehr parallel zum Standpunkt 
des Betrachters verläuft. Die Wirkung ist die eines allmählichen Anstiegs. 


Die Dinge in der 
richtigen Perspektive 
sehen 


Erstellen der Ebene 


Die grundlegenden Prinzipien der perspektivischen oder räumlichen 
Darstellung haben wir damit abgedeckt. Jetzt ist es an der Zeit, diese 
theoretischen Voraussetzungen in die Praxis umzusetzen. In den nun folgen- 
den Übungen werden wir ein perspektivisches Landschaftsbild kreieren und 
den dreidimensionalen Bogen aus Abb. 5.14 nachbauen. Mit diesen 
Übungen werden Sie sich schnell in die perspektivischen Darstellungen 
einarbeiten, besser, als dies mit theoretischen Erläuterungen möglich wäre. 


ABB. 5.14 MEERLANDSCHAFT MIT BOGEN 


Der erste Schritt besteht im Anlegen der perspektivischen Ebene, was jedoch 
nicht heißen will, daß dieser Schritt jedesmal notwendig ist, wenn Sie eine 
perspektivische Darstellung schaffen wollen. —- Wir legen die perspektivische 
Ebene hier an, damit Sie die „Tiefe“ deutlicher sehen können. 


EB Den Block.brush-Pinsel von der Media-Diskette laden. 


Dieser Pinsel wird an seiner rechten unteren Ecke geführt. Zwei Gründe 
sprechen dafür, Pinsel, die man zusammen mit der Perspektiven-Funktion 
einsetzen will, mit dem Griff in der rechten unteren Ecke zu speichern: 


1.  Drehungen erfolgen immer um den Griff herum. Wenn der Pinsel an 
der Ecke festgehalten wird, ist es einfacher, Drehungen zu 
vereinheitlichen. 


2. Bei Verwendung eines perspektivischen Rasters passen sich sämtliche 
Pinsel an das Raster an, wenn ihre Griffe an der gleichen Ecke liegen. 


EM Im Optionen-Menü Koordinaten wählen (oder die Taste | drücken). 


EM Mit der Enter-Taste auf dem Ziffernblock in den Perspektiven-Modus 
wechseln. 
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Konstruktion des Bogens 


EM Cursor auf 196, 25 plazieren und zum Einschalten des Rasters Um- 
schalttaste-G drücken. Dabei wird 196, 25 als Rasterpunkt benutzt. 


* Wenn Sie vor Durchführung der Rotation die Koordinaten der Cursor- 
position notieren, können Sie die perspektivische Ebene jederzeit exakt 
wiederherstellen. 


EM Umschalttaste-Ziffernblock 7 drücken, um den Pinsel -90° um die x- 
Achse zu drehen. 


Dabei fällt auf, daß in der Titelleiste keine Winkelwerte angezeigt werden. 
Wenn Sie diese einblenden möchten, können Sie die Koordinaten 
ausschalten, aber eigentlich brauchen Sie die Winkel in dieser Übung nicht, 
da alle Drehungen in 90°-Schritten erfolgen und man gut mit dem bloßen 
Auge arbeiten kann. 


EM Im Effekte-Menü Perspektive>Bildschirm füllen wählen. 


EM Von der Media-Diskette den Pinsel „RedBlock“ laden. 


Sie befinden sich jetzt nicht mehr im Perspektiven-Modus, doch das Raster 
ist nach wie vor aktiviert. 


M Mit der Enter-Taste auf dem Ziffernblock wieder in den Perspektiven- 
Modus umschalten. 


Der Pinsel wird automatisch auf die perspektivische Ebene gedreht, und zwar mit der 
gleichen Ausrichtung, die Sie zuletzt eingestellt harten (d. h. -90° um die x-Achse 
rotiert). Merken Sie sich also, daß man einen neuen Pinsel sehr leicht in die richtige 
Perspektive bringen kann, wenn man ihn lädt, solange noch die perspektivische Ebene 
des vorherigen Pinsels in Kraft ist. 


“ Sie werden feststellen, daß das Raster der Größe des neuen Pinsels 
angepaßt worden ist. Dabei ist der neue Pinsel nicht notwendigerweise 
mit seinem Griff an dem Rasterpunkt ausgerichtet, der zur Definition 
der perspektivischen Ebene (196, 25) herangezogen wurde, da der Pinsel- 
griff beim Umschalten in den Perspektiven-Modus an den nächstliegen- 
den Rasterpunkt angesetzt wird. Außerdem besteht eine Wahrscheinlich- 
keit von 3:4, daß der Pinselgriff an einer anderen Ecke liegt. Um sicher- 
zugehen, daß der Pinselgriff mit dem Rasterpunkt zusammenfällt, 
drücken Sie die Zifferntaste 0 (für Pinselposition 0, 0, 0), richten den 
Griff an dem Rasterpunkt aus und drehen erst dann. 


Um zu verhindern, daß das perspektivische Raster automatisch an neue 
Pinselgrößen angepaßt wird, schalten Sie die AutoRaster-Option aus. 


EM Mit G das Raster ausschalten, damit der Pinsel frei auf der Ebene 


bewegt werden kann. 


M Pinsel so plazieren, daß seine y-Achse am perspektivischen Zentrum 
und das untere Ende des Pinsels an der Kante der zweiten vollen Reihe 
der Bodenkacheln ausgerichtet ist. (In der Koordinatenanzeige wird 


dieser Punkt als 175, 46 bezeichnet.) 


MB Mit Umschalttaste-G das Raster wieder einschalten. Die neue 
Griffposition wird als Rasterpunkt verwendet. 
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EM Umschalttaste-Ziffernblock 8 drücken, um den Pinsel um die x-Achse 
zu rotieren. Pinsel zwei Rasterpunkte nach links verschieben und dort 
ablegen. Den Pinsel dreimal über der aktuellen Position plazieren, um 
eine Säule zu konstruieren. 


EM Den Pinsel nach rechts viermal ablegen, um den oberen Teil des 
Bogens zu bilden und das oberste Stück der rechten Säule zu plazieren. 
Dann nach unten weitere drei Mal ablegen. 


Damit haben Sie einen zweidimensionalen Bogen auf einer dreidimension- 
alen Ebene. Unsere nächste Aufgabe besteht darin, dem Bogen selbst eine 
dritte Dimension hinzuzufügen. 


EM Den Pinsel so bewegen, daß er direkt über dem untersten Block der 
linken Säule liegt. Umschalttaste-Ziffernblock 4 drücken, um den 
Pinsel -90° um die y-Achse zu rotieren. Pinsel an der aktuellen Stelle 
ablegen und zweimal darüber. Dies ergibt den linken Teil der 
Säuleninnenseite. 


EM Die Maus ein Stück nach rechts fahren, um den Pinsel entlang seiner 
x-Achse zurückzubewegen. Dort drei weitere Blöcke ablegen, so daß 
die in der Vorderansicht einen Block breite Säule nach hinten zwei 


Blöcke in die Tiefe geht (siehe Abb. 5.14). 


EM Umschalttaste-5 drücken. Damit wird der Pinsel so um die y-Achse 
gedreht, daß er wieder mit der Vorderseite zu Ihnen steht. Falls der 
Pinsel nicht dieselbe Größe hat wie die vorderen Säulenblöcke, bei 
gedrückter Ctrl-Taste die Maus vor- oder rückwärts bewegen, bis die 
richtige Größe erreicht ist. 


Wie weiter oben in diesem Kapitel erläutert, dient die Ctrl-Taste zum 
zeitweiligen Fixieren der y-Pinselachse, damit eine Bewegung an der z-Achse 
erfolgen kann. Je besser Sie mit der Perspektiven-Funktion umzugehen 
verstehen, desto häufiger werden Sie diese Taste einsetzen. 


EM Pinsel links neben den untersten Block der rechten Säule plazieren. Mit 
Hilfe von Alt-x den Pinselgriff auf die gegenüberliegende Seite bringen. 


Der Pinsel springt nun auf den untersten Block der rechten Säule, wobei 
jedoch der Pinselgriff nun in der linken unteren Ecke befestigt ist. Sie 
erinnern sich: Alt-x dient zum Wechseln der Griffposition. Diese Tastatur- 
funktion erweist sich beim Arbeiten mit Perspektive als ganz besonders 
nützlich, weil man hier die Maus nur ungern in die Menüleiste verschiebt. 


EM Umschalttaste-Ziffernblock 5 drücken, um den Pinsel 90° um die y- 
Achse zu drehen. Pinsel an der momentanen Position deponieren und 
zweimal darüber, um die Säuleninnenseite zu konstruieren. Direkt 
dahinter noch eine weitere Säule malen, damit auch diese Säule nach 
vorn einen Block breit ist und zwei Blöcke in die Tiefe geht. 


EM Mit Umschalttaste- Ziffernblock 4 den Pinsel in die Ausgangslage 
zurückdrehen. Falls der Pinsel nicht die gleiche Größe aufweist wie die 
Frontblöcke des Bogens, Ctrl gedrückt halten und die Maus 


entsprechend vor- oder rückwärts bewegen. 


EM Pinsel nach oben bewegen, bis er auf dem Block in der oberen linken 
Ecke des Bogens liegt. Dort Umschalttaste-7 drücken, um den Pinsel - 
90° um die x-Achse zu rotieren. Pinsel nach rechts fahren und ihn je 
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einmal unter jedem der drei Blöcke des oberen Bogenteils ablegen. 
Direkt hinter dieser Reihe eine weitere malen, damit der Bogen einen 
Block hoch und zwei Blöcke tief ist. 


Damit ist der Bogen fertig und müßte eigentlich Abb. 5.14 entsprechen. 


Einfügen der Damit Ihr perspektivisches Gemälde ein bißchen farbenprächtiger wird und 
auch einen gebührenden Hintergrund erhält, wollen wir das Bild „Seascape 
Meerlandschaft von der Diskette hereinholen. 


EM Im Grafik-Menü 2. Seite>Austauschen wählen (oder j drücken), um 
auf die Reserveseite umzuschalten. 
M Die in der Grafik-Schublade der Examples-Diskette befindliche Datei 


„Seascape“ laden und im Farbe-Menü die Option 


Palette>Standardpalette wählen. 


EM Auf die Hauptseite zurückschalten (j drücken oder im Grafik-Menü 
2. Seite>Austauschen wählen). 


EM Im Grafik-Menü 2. Seite>Nach hinten mischen wählen. 


Ehe Sie sich's verschen, ersteht hinter Ihrem Bogen eine großartige 
Landschaft mit Blick aufs Meer. 


Diese Übung hat Ihnen einen ersten Eindruck von den Möglichkeiten der 

perspektivischen Darstellung vermittelt. Mit etwas Phantasie und Geschick 
können Sie mit dieser Funktion erstaunliche Effekte zustande bringen. Ein 

eindrucksvolles Beispiel der Verwendung von Perspektive finden Sie auf der 
Examples-Diskette in der Datei „New Star-Hall“. 
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Vorbereitung 


In diesem Kapitel möchten wir Ihnen die Animationsfunktionen vorstellen, 
mit denen DeluxePaint V aufwartet. Wir beginnen mit dem Modell, das die 
Grundlage für alle Bewegungsabläufe bildet, und besprechen dann die 
verschiedenen Methoden, Bilder mit DeluxePaint V zum Laufen zu bringen. 
Am besten ist es, wenn Sie dieses Kapitel in einer Sitzung durcharbeiten. — 
Sie brauchen dafür rund eine Dreiviertelstunde. 


Wenn DeluxePaint V bereits läuft und Sie damit gearbeitet haben, 
empfehlen wir Ihnen, das Programm an dieser Stelle neu zu starten. 
Dadurch stellen Sie sicher, daß die hier gegebenen Beschreibungen auch 
tatsächlich mit dem übereinstimmen, was Sie auf dem Bildschirm zu sehen 
bekommen. 


M Bei Anzeige des Requesters zum Bildschirmformat zum Akzeptieren der 
Standardeinstellungen (LowRes, 320 x 256 und 32 Farben) OK 
wählen. 


Das grundlegende 
Modell 


Bei der DeluxePaint-Animation wird von der Idee ausgegangen, daß nicht 
auf einer einzigen Seite gemalt wird, sondern auf einer Vielfalt von überein 
andergelegten Seiten, die ganz schnell durchgeblättert werden können. Es ist 
also das alte Konzept des „Daumenkinos“ oder des sog. Pageflipping, mit 
dem die Illusion der Bewegung entsteht. 


ABB. 6.1 DAS GRUNDLEGENDE ANIMATIONSMODELL 


Im folgenden wird gezeigt, wie man: 


U] Frames (Bildrahmen) für eine Animation anlegt 

[1 die einzelnen Frames (Bewegungsphasen) malt 

[] während des Pageflipping malt (sog. AnimPainting!M — 
Animationsmalen) 

[] das Animations-Kontrollfeld benutzt 
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Erstellen der Frames Der erste Schritt beim Aufbau einer Animation ist das Anlegen der Frames. 


EM Im Anim-Menü Frame>Frameanzahl wählen. Daraufhin erscheint der 
Requester zur Eingabe der Anzahl der Frames. 


PFanmeanza 


| 2% | _Aboruen | 


ABB. 6.2 DER FRAMEANZAHL-REQUESTER 


M In das numerische Eingabefeld klicken und die Zahl 10 eingeben, dann 
mit OK bestätigen. 


Damit haben Sie 10 Frames eingerichtet, die Sie nun bepinseln können. 
Links in der Menüleiste erscheint der Vermerk 1/10, d. h. Sie befinden sich 
im ersten Bild aus einer Abfolge von 10. 


Malen der Einzelbilder Die einfachste Methode zum Erstellen einer Animation besteht darin, ein 
Frame nach dem anderen zu malen. 


EM Größten runden Standardpinsel wählen und in der linken oberen 
Bildschirmecke einen Punkt setzen. 


Dieser Punkt befindet sich in Frame 1. Um Objekte in Bewegung zu 
versetzen, behilft sich DeluxePaint mit einem Trick: es werden auf 
aufeinanderfolgenden Seiten jeweils geringfügig voneinander abweichende 
Bilder gemalt. Also gehen wir zur nächsten Seite über. 


El Mit Steuerung>Nächstes aus dem Anim-Menü zur zweiten Seite 
blättern. (In der Titelleiste erscheint jetzt die Angabe 2/10.) Etwas 
rechts von der Position des ersten Punkts einen weiteren setzen. 


Auf Frame 1 und 2 befindet sich nun je ein Punkt. Für einen ganzen 
Bewegungsablauf, bei dem der Punkt über den Bildschirm läuft, 
wiederholen Sie den letzten Schritt bis zum zehnten Frame. Dabei ist es 
etwas lästig, zum Weiterblättern ständig die Maus weg von der Malfläche 
auf die Menüoption bewegen zu müssen. Viel schneller geht es, wenn Sie 
statt dessen die Tastenabkürzung verwenden: 


l. Pinsel in Frame 2 etwas rechts von dem gemalten Punkt plazieren. 


2. Taste 2 einmal drücken, um zum nächsten Frame zu schalten. Dann 
mit einem Mausklick einen weiteren Punkt plazieren. 


3. So oft wiederholen, bis wieder der erste Punkt links auf dem 
Bildschirm auftaucht. (Dabei zeigt der Frame-Zähler 1/10.) 


Tja, schon haben Sie Ihre erste Miniatur-Animation kreiert! Lassen wir sie 
mal laufen: 


4. Im Anim-Menü Steuerung>Spielen wählen (oder Taste 4 drücken). 
Der Punkt bewegt sich von links nach rechts über den Bildschirm. 
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Das Animations- 


Kontrollfeld 


Der Frame-Regler 


Die Anim-Kontrollknöpfe 


Kontinuierlich | 


rückwärts 


abspielen 


Einmal 
rückwärts 


abspielen 


Vorheriges Frame 4] 
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ABB. 6.3 EINFACHE ANIMATION MIT EINEM SICH BEWEGENDEN PUNKT 


5. Zum Anhalten der Animation die Leertaste drücken. 


Die Auswahl von Animations-Optionen aus dem Anim-Menü und die 
Benutzung von Tastenabkürzungen für diese Befehle sind nur zwei der 
Methoden, die DeluxePaint V für die Steuerung der Animationen bereit- 
stellt. Diese beiden Methoden sind zwar praktisch, doch die beste Art, die 
Animation zu steuern, ist mit Sicherheit über das Animations-Kontrollfeld. 


EM Im Anim-Menü Steuerung>Kontrollfeld wählen. 


n 


ABB. 6.4 Das ANIMATIONS-KONTROLLFELD 


Das Animations-Kontrollfeld erscheint am unteren Ende des Bildschirms. 
Es ist praktisch, das Feld während der Arbeit an einem „Film“ geöffnet zu 
lassen. Wenn Sie es während der Animation ausblenden wollen, wählen Sie 
erneut Steuerung>Kontrollfeld. (Eingeschaltete Menüoptionen sind mit 
einem Häkchen gekennzeichnet.) 


Das Kontrollfeld enthält Frame-Regler, Rollpfeile und fünfzehn Kontroll- 
knöpfe zum Bearbeiten und Abspielen der Animation. 


Der Frame-Regler hilft Ihnen, die Übersicht zu behalten, damit Sie wissen, 
wo in Ihrer Animationssequenz Sie sich gerade befinden, auch wenn die 
Titelleiste nicht sichtbar ist. Doch auch bei eingeblendeter Titelleiste 
können Sie den Regler benutzen, um ganz schnell zu einem bestimmten 
Frame zu gelangen. Entweder Sie verschieben ihn, oder Sie klicken darauf. 
Ein Klick rechts oder links in die Reglerleiste schaltet ein Frame weiter bzw. 
zurück; ein Klick auf den Linkspfeil am Ende der Leiste bringt Sie auf das 
erste, ein Klick auf den Rechtspfeil auf das letzte Frame des Films. 


Dient zum Abspielen des Films in einer Endlosschleife, angefangen vom 
letzten Frame bis zum ersten. Zum Anhalten die Leertaste drücken oder 
klicken. 


Hier klicken, um den Film einmal vom letzten zum ersten Frame 
abzuspielen. Die Animation endet mit dem ersten Frame. 


Hier klicken, um in der Animationssequenz vom aktuellen Frame zum 
vorhergehenden Frame zu wechseln. Wenn das aktuelle Frame das erste im 
Film ist, wird auf das letzte geschaltet. 
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Nächstes Frame 


Einmal 
vorwärts 


abspielen 


Kontinuierlich 
vorwärts 


abspielen 
Pingpong spielen 


Frame hinzufügen 


Frame löschen 


Gehe zu Frame 


Animationsmalen 


HINWEIS 


Hier klicken, um in der Animationssequenz vom aktuellen Frame zum 
nächsten Frame zu wechseln. Wenn das aktuelle Frame das letzte im Film 
ist, wird auf das erste geschaltet. 


Hier klicken, um den Film einmal vom ersten zum letzten Frame 
abzuspielen. Die Animation endet mit dem letzten Frame. 


Dient zum Abspielen des Films in einer Endlosschleife, angefangen vom 
ersten Frame bis zum letzten. Zum Anhalten die Zeertaste drücken oder klicken. 


Dient zum kontinuierlichen Abspielen der Animation einmal vorwärts, 
dann rückwärts, wieder vorwärts und so weiter. Zum Anhalten die Leertaste 
drücken oder klicken. 


Fügt nach dem aktuellen Frame ein weiteres ein und kopiert den Inhalt des 
aktuellen darauf. Beim Anklicken dieses Piktogramms die Ctrl-Taste 
gedrückt halten, um den Requester „Frames hinzufügen“ aufzurufen. 


Löscht das aktuelle Frame und blendet das nächste ein (es sei denn, es 
handelt sich um das letzte Frame). Beim Anklicken dieses Piktogramms die 
Ctrl-Taste gedrückt halten, um den Requester „Frames löschen“ aufzurufen. 


Der Löschbefehl kann nicht annulliert werden. Daher vergewissert sich 
DeluxePaint mit einer Rückfrage, ob das Frame wirklich gelöscht werden soll. 


Blendet das Frame ein, das zuletzt im Requester angegeben wurde (Vorgabe 
ist Frame 1). Gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste beim Anklicken dieses 
Piktogramms ruft den Requester „Gehe zu Frame“ auf. 


“ Der Leuchttisch und die vier damit verbundenen Piktogramme auf der 


rechten Seite des Kontrollfeldes werden weiter unten in diesem Kapitel 
beschrieben. 


Wie Sie vorhin gesehen haben, kann man mit DeluxePaint eine Animation 
über eine Reihe einzelner Bilder erstellen. Zum Erstellen von Animationen, 
welche eine einfache Bewegung eines Objekts zum Inhalt haben, gibt es 
jedoch eine viel einfachere Methode — das sog. AnimPainting. Dabei werden 
die Frames während des Malens automatisch „weitergeblättert“. 


EM Mit der rechten Maustaste auf CLR klicken, woraufhin der Requester 
„Leeren“ eingeblendet wird. 


Klickt man bei vorhandenen Animationsframes mit der linken Maustaste 
auf CLR, wird nur das aktuelle Frame geleert. 


« | Löschen 


- 
zu 
Er 

ar | 


ABB. 6.5 DER REQUESTER „LEEREN“ 
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Wenn Sie bei der Arbeit mit mehreren Frames auf CLR klicken, gibt Ihnen 
das Programm die Möglichkeit, nur das aktuelle Frame, eine Reihe von 
Frames oder alle auf einmal zu leeren. 


EM Im Requester auf „Alle Frames“ und anschließend auf OK klicken. 


Dadurch werden sämtliche Frames geleert, und das Programm schaltet 
automatisch auf das Bild Nr. 1 zurück. Damit also zum AnimPainting: 


EM Den großen runden Pinsel wählen und im Werkzeugkasten auf das 
gepunktete Freihand-Piktogramm klicken. 


M Die Alt-Taste gedrückt halten und mit festgehaltener linker Maustaste 
von links nach rechts über den Bildschirm fahren. 


Beim Malen „blättert“ das Programm automatisch weiter, so daß jeweils nur 
ein Punkt auf ein Frame gelangt. Dies können Sie auch leicht am Frame- 
Zähler in der Titelleiste mitverfolgen. Nach Erreichen des letzten Bildes 
kehrt das Programm automatisch zum Anfang zurück, wo wieder der erste 
Punkt erscheint. 


Die Alt-Taste ist die Taste für das AnimPainting. Wenn Sie diese beim 
Klicken mit der Maus gedrückt halten, wird mit jedem Abdruck des Pinsels 
das nächste Animationsframe eingeblendet, so daß Sie auf jedes Frame 
immer nur einmal „stempeln“. Dabei brauchen Sie die Alt-Taste immer nur 
dann festzuhalten, wenn Sie die Maustaste drücken. Danach haben Sie die 
Hand zum Drücken anderer Tasten frei. 


M Nach einigen Sekunden mit dem Malen innehalten und im Anim- 
Menü Steuerung>Spielen wählen (oder Taste 4 drücken). 


Zum Aufrufen der hier beschriebenen Befehle können Sie 
selbstverständlich auch das Animations-Kontrollfeld benutzen. 


EM Zum Stoppen der Animation dient die Leertaste. 


Damit kennen Sie schon die wichtigsten Techniken der Animation: 


wie man Frames anlegt, 


wie man durch die einzelnen Seiten blättert und sie bemalt 


und wie man mit der AnimPainting-Funktion umgeht. 


Das animierte Malen ist ganz besonders eindrucksvoll, wenn man mit 
einem Pinsel malt, der ebenfalls „lebt“. Wie man das anstellt, verraten wir 
Ihnen weiter unten in diesem Kapitel. Vorerst möchten wir Sie noch mit 
anderen Methoden zum Beleben von Objekten vertraut machen. 


Automatische Animation 
mit dem Requester 
„Bewegen“ 


Mit Hilfe des Requesters „Bewegen“ können Sie veranlassen, daß ein Pinsel 
über eine Reihe von Animationsframes läuft und sich dabei dreht. Und zwar 
nicht nur in einer, sondern in allen drei Dimensionen. Im Grunde 
genommen malen Sie also perspektivisch, wobei jedoch das Programm 
sämtliche Berechnungen für die einzelnen Frames automatisch anstellt. 


Im folgenden werden wir versuchen, eine detaillierte Erklärung der 


einzelnen Funktionen im Requester „Bewegen“ zu liefern und die meisten 
davon anhand von Beispielen zu veranschaulichen. 
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Einfache Sprünge 
im 3D-Raum 


EM Zunächst mit der rechten Maustaste auf CLR klicken und „Alle 
Frames“ wählen, um die Frames der vorherigen Animationssequenz zu 
leeren. 


EM Im Anim-Menü Frame>Frameanzahl wählen. In das numerische Feld 
20 eintragen und auf OK klicken. 


Mit Umschalttaste-1 auf das erste Frame schalten. 
Aus der Pinsel-Schublade den Pinsel „DPaintTitle“ laden. 


Im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


“+ EB EB 0 


Diese Anweisungen gehen davon aus, daß Sie als Speichermethode 
(Methode im Anim-Menü) „Komprimiert“ eingestellt haben — die 
Standardeinstellung. Amiga-Rechner mit 2 MB RAM können bei 
Verwendung der Methode „Erweitert“ nur 9 bis 10 Frames anlegen. 
Eine Beschreibung dieser beiden Speicherverwaltungsmethoden finden 


Sie im Nachschlageteil. 


Der Requester „Bewegen“ dient, wie der Name vermuten läßt, zum 
Bewegen des Pinsels über den Bildschirm. Mit Hilfe dieses Requesters und 
eines Pinsels von der Art des DPaintTitle-Pinsels lassen sich jede Menge 
verblüffender Animationen erzeugen. Voraussetzung ist natürlich, daß man 
die Features im Requester richtig einzusetzen versteht! Genau dabei soll 
Ihnen die folgende Beschreibung helfen. 


EM Inder Mitte des Bildschirms einen Abdruck des Pinsels machen. 


EM Im Anim-Menü Bewegen wählen. Damit wird der Requester 
„Bewegen“ eingeblendet. 


T Bewegen 


ABB. 6.6 DER REQUESTER „BEWEGEN“ 


X, Y und Z sind die drei Achsen des dreidimensionalen Raums. Wenn Sie 
die entsprechenden Beschreibungen zur Perspektive gelesen haben, werden 
Sie sich erinnern, daß diese Achsen nach oben und unten, nach rechts und 
links sowie in den Bildschirm hinein und aus ihm heraus verlaufen. Zur 


Auffrischung der Erinnerung möge Abb. 6.7 dienen. 
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Einfache Drehung 


ABB. 6.7 DIE DREI ACHSEN 


Direkt unterhalb der drei Achsenbezeichnungen befinden sich drei Felder 
zur Eingabe der Distanz. Hier instruieren Sie das Programm, wie weit in 
jeder Richtung der Pinsel zu bewegen ist. (Wenn der Pinsel nur entlang der 
x- und y-Achse läuft, gelten die Eingabewerte in der Einheit Pixel. Bei 
Bewegungen an der z-Achse sind die Einheiten kleiner oder größer als 
Pixel.) Hier ein einfaches Beispiel: 


M In das x-Distanz-Eingabefeld klicken und 200 eintragen. 


M Vergewissern Sie sich, daß im Feld „Anzahl“ der Wert 20 steht. Wenn 
nicht, klicken Sie dort und ändern die Zahl. 


EM Auf „Vorschau“ klicken, um die Bewegung des Pinsels zu sehen. 


Der als Drahtmodell dargestellte Pinsel bewegt sich nach rechts über den 
Bildschirm. Für eine Bewegung nach links müßte ein negativer Wert für die 
x-Distanz eingegeben werden. Probieren Sie das aus. 


EM Im Requester „Bewegen“ in das x-Distanzfeld -200 eingeben. Auf 
„Vorschau“ klicken. 


Na, was haben wir gesagt? Der Pinsel läuft nach links. Eine entsprechende 
Regel gilt auch für die anderen beiden Achsen. Ein positiver Wert für 
y-Distanz bewegt den Pinsel nach oben, ein negativer nach unten. Ein 
positiver Wert für z-Distanz bewegt den Pinsel in die Ferne, ein negativer 
bringt ihn näher zu Ihnen heran. 


Mit Hilfe dieser drei numerischen Felder kann der Pinsel an jeden belie- 
bigen Ort im 3D-Raum gebracht werden. Versuchen Sie es doch einmal. 
Geben Sie beliebige Werte ein, und benutzen Sie die Vorschau-Funktion. 


Neben linearen Bewegungen kann der Pinsel auch noch um eine oder 
mehrere Achsen gedreht werden. Für solche Rotationen werden in die 
Winkel-Felder entsprechende Werte eingegeben. 


EM Im Requester „Bewegen“ auf „Null“ klicken, um die numerischen 
Werte in den Winkel- und Distanzfeldern zu löschen. 


EM In das z-Winkel-Feld klicken und dort 360 als Drehwinkel eingeben. 
(Das heißt, der Pinsel soll 360° um die z-Achse gedreht werden.) Auf 
„Vorschau“ klicken. 


Sie sehen nun ein Drahtmodell des Pinsels, das im Uhrzeigersinn auf dem 
Bildschirm rotiert. Genau wie bei den Distanz-Angaben kann auch bei den 
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Drehrichtungen durch Voranstellen eines Minuszeichens ein Richtungs- 
wechsel veranlaßt werden. 


EM Alsz-Winkel -360° eingeben und dann auf „Vorschau“ klicken. 


Das Drahtmodell dreht sich jetzt entgegen dem Uhrzeigersinn. 


Wenn Sie DeluxePaint schon länger kennen, werden Ihnen im Requester 
„Bewegen“ mehrere neue Optionen auffallen, die das Plazieren und 
Bewegen des Pinsels erleichtern. Mit dem Grundlagenwissen zur Perspektive 
aus Kapitel 5 werden Sie sich mit der Funktionsweise der Option 
„Anpassen“ schnell zurechtfinden. 


Probieren Sie das direkte Anpassen des Anfangs- und Endframes einfach 
aus. Benutzen Sie dabei wieder den Pinsel „DpaintTitle“. 


EM Auf „Null“ klicken, um die Distanz- und Winkel-Einstellungen auf 
null zu setzen. 


EM Auf „Anfang“ und anschließend auf „Anpassen“ klicken. 


EM Daraufhin erscheint wie im Perspektivenmodus ein Drahtmodell des 
Pinsels. 


EM Im aktuellen Anpaßmodus läßt sich der Pinsel frei umherbewegen, um 
die Ausgangsposition des Pinsels für die Bewegungssequenz festzulegen. 


EM Den Pinsel auf dem Bildschirm nach oben ziehen. Return- oder Enter- 
Taste drücken (beide Tasten bestätigen die gewählte Position und 
beenden den Anpaßmodus). 


EM Auf „Ende“ und anschließend noch einmal auf „Anpassen“ klicken. 


EM Den Pinsel auf dem Bildschirm nach unten ziehen. Return- oder 
Enter-Taste drücken. 


M Mit „Vorschau“ die gerade erstellte Bewegungssequenz anzeigen lassen. 
Im Anpaßmodus trägt DeluxePaint automatisch die Distanzen ein. Die 
Werte können natürlich auch, wie im vorigen Abschnitt beschrieben, 
von Hand geändert werden. 


M Mit dem Blaß-Regler läßt sich das bewegte Objekt ein- oder 
ausblenden. Dazu wird mit dem Regler ein Lichtdurchlässigkeitswert 
von 0-255 festgelegt. 0 bedeutet vollständig deckend, 255 vollständig 


transparen t. 


Die erzeugte Wirkung hängt von der gewählten Palette und vom 
aktuellen Bildschirmmodus ab. Je mehr Farben für den Übergang zur 
Verfügung stehen, desto überzeugender ist der Ausblendeffekt. Ein 
Übergangswert mit dem Blaß-Regler läßt sich sowohl für das Anfangs- 
als auch für das Endframe festlegen. 


M Wie bereits oben erwähnt, ist der Modus „Anpassen“ eng mit dem 
Perspektivenmodus verwandt: Sie können den Pinsel nicht nur auf der 
x- und y-Achse bewegen, sondern auch mit den Tasten für die 
perspektivische Rotation drehen (1, 2, 4, 5, 7 und 8 auf dem 
Ziffernblock) und die Achsenwinkel zurücksetzen (3, 6, 9 und 0). 
Außerdem können Sie den Pinsel in der z-Richtung verschieben, 
indem Sie bei festgehaltener Ctrl-Taste den Pinsel auf die gewünschte 
perspektivische Größe ziehen. 
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Pinsel-Felder 


Der Befehl „Zurück“ 


Aufeinanderfolgende 


Bewegungen ohne „Zurück“ 


EM Wir hoffen, mit den anpaßbaren Anfangs- und Endframes sowie einem 
Aus-/Einblendeffekt für bewegte Pinselobjekte ist es für Sie leichter, 
Ihre Ideen in DeluxePaint-Animationen umzusetzen. Beschäftigen Sie 
sich noch ein wenig mit dieser Funktion, ehe Sie mit dem nächsten 
Abschnitt fortfahren: Klicken Sie auf „Null“, und experimentieren Sie 
im Anpaßmodus mit Pinselrotationen und Bewegungen auf der 
z-Achse. Verschaffen Sie sich mit „Vorschau“ einen Eindruck von den 
möglichen Effekten. Viel Spaß dabei! 


Inzwischen fragen Sie sich vielleicht, was die beiden Felder mit der Bezeichnung 
„Pinsel“ für einen Sinn haben. Sie bestimmen, ob sich die Pinsel-drehungen 
und -bewegungen auf die Bildschirmachsen oder auf die Pinsel-achsen 
beziehen. Die Standardeinstellung sieht eine Pinselbewegung entlang der 
Bildschirmachsen vor und eine Drehung um die Pinselachsen. Um dies 
wirklich zu verstehen, müssen Sie mit der in Kapitel 5 beschriebenen Per- 
spektivenfunktion gut vertraut sein. Wir werden diese Pinsel-Felder später 
noch erklären; für den Moment lassen Sie die Einstellungen unverändert. 


Der Befehl „Zurück“ erfüllt eine ähnliche Funktion wie „Null“, nur daß er 
sich nicht auf die Einstellungen im Requester „Bewegen“, sondern auf die 
Position des Pinsels bezieht. Bei der Verwendung des Requesters zum Bewe- 
gen des Pinsels im 3D-Raum erinnert sich DeluxePaint an die Endposition 
des Pinsels nach Vollzug der Bewegung. Um eine zweite Bewegung von der 
ursprünglichen Pinselposition auszuführen, klickt man auf „Zurück“. 


Im folgenden sollen die Ergebnisse von zwei verschiedenen Bewegungs- 
pfaden gezeigt werden, einer unter Verwendung der Zurück-Funktion, der 
andere ohne. In dieser Übung werden Sie die Animation auch tatsächlich 
zeichnen und laufen lassen und sie nicht nur in der Vorabversion anschauen. 


EM Im Requester „Bewegen“ auf „Abbruch“ klicken. Dann mit CLR alle 
Frames leeren. (Bei Befolgung aller bisherigen Schritte beträgt die 


Frameanzahl noch immer 20.) 

EM Im Effekte-Menü Perspektive>Rücksetzen wählen, um den Pinsel 
wieder in die Ausgangslage zu bringen. 

M Pinsel an den unteren Bildschirmrand fahren und dort ablegen. 


EM Im Anim-Menü Bewegen wählen, um den gleichnamigen Requester 


einzublenden. 


M Mit „Null“ die numerischen Eingabefelder leeren, dann die y-Distanz 
auf 200 und die z-Distanz auf 400 setzen. 


M Als „Anzahl“ muß die aktuelle Zahl der Frames eingetragen sein. 
Gegebenenfalls Zahl korrigieren. 


EB Auf „Zeichnen“ klicken. 


Damit haben Sie die erste Phase der Pinselbewegung gezeichnet. Die zweite 
soll dort beginnen, wo die erste aufgehört hat. 
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Aufeinanderfolgende 
Bewegungen mit 
„Zurück“ 


M Statt zum Einblenden des Requesters „Bewegen“ erneut den Befehl 
Bewegen zu wählen, diesmal Umschalttaste-m drücken. M ist die 
Tastenabkürzung für die Option „Bewegen“ des Anim-Menüs. 


EM x-Distanz auf 800 setzen, y-Distanz auf 200 belassen und z-Distanz auf 
0 setzen. Anschließend auf „Zeichnen“ klicken. 


EM Im Anim-Menü Steuerung>Spielen wählen und den Bewegungsablauf 
beobachten. Wenn Sie genug davon haben, Leertaste drücken. 


In der so kreierten Animation bewegt sich der Pinsel in die Weite und nach 
oben und schießt dann diagonal nach rechts über den Bildschirmrand 
hinaus. Weil auf die Zurück-Funktion verzichtet wurde, schließt die zweite 
Phase unmittelbar ans Ende der ersten an. 
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ABB. 6.8 ERGEBNIS ZWEIER AUFEINANDERFOLGENDER BEWEGUNGEN OHNE „ZURÜCK“ 


In dieser zweiten Übung verwenden wir genau die gleichen Einstellungen 
wie vorhin, jedoch diesmal zusätzlich die Zurück-Funktion. 


EM Mit CLR alle Frames leeren. Pinsel mit Umschalttaste-Ziffernblock 0 
in die Ursprungslage bringen. Pinsel an den unteren Bildschirmrand 
setzen und dort ablegen. 


EM Mit Umschalttaste-M den Requester „Bewegen“ einblenden; x-Distanz 
auf 0, y-Distanz auf 200 und z-Distanz auf 400 setzen. Auf „Zeichnen“ 
klicken. 


EM Nochmals Umschalttaste-M drücken; x-Distanz auf 800 setzen, 
y-Distanz auf 200 belassen und z-Distanz auf 0 stellen. Auf „Zurück“ 
und dann auf „Zeichnen“ klicken. 


EM Wenn DeluxePaint die Animation gemalt hat, im Anim-Menü 
Steuerung>Spielen wählen und den Bewegungsablauf beobachten. 


Der Titel spaltet sich in zwei Teile, der eine verschwindet in der Entfernung 
nach oben, der andere bewegt sich diagonal über den Bildschirm und nach 
rechts über den Rand hinaus. 
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Zyklische und nicht- 
zyklische Bewegungen 


Zyklische Animation 


DPAINT4 


DPANTDSEP/ 3 D DPAINT& 


ABB. 6.9 ERGEBNIS ZWEIER AUFEINANDERFOLGENDER BEWEGUNGEN MIT „ZURÜCK“ 


Mit dem Ankreuzfeld „Zyklisch“ wird zwischen zwei verschiedenen Arten 
von Animationen gewählt: 


El eine Animation, die eine Schleife bildet („sich in den Schwanz beißt“) 
bzw. von der aktuellen Bewegung in eine andere Bewegung ähnlichen 
Typs übergeht 

EM eine linear verlaufende Animation, die mit dem zuletzt genannten Bild 
endet 


DeluxePaint zeichnet die Bewegung unterschiedlich, je nachdem, ob 
„Zyklisch“ aktiviert ist oder nicht. Wir wollen versuchen, den Unterschied 
anhand des folgenden Beispiels klarzumachen. 


EM Laden Sie einen Pinsel, dem leicht anzusehen ist, ob er rotiert wurde 
oder nicht. (Der Pinsel „DPaintTitle“ ist sehr gut geeignet.) 


EM Mit der rechten Maustaste auf CLR klicken und alle Frames leeren. 
Pinsel mit Perspektive>Rücksetzen (oder Umschalttaste-Ziffern- 
block 0) wieder in die Ursprungslage bringen. Pinsel in der oberen 
Hälfte des Bildschirms ablegen. 


EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen. Auf „Null“ klicken und den 
z-Winkel auf 360 stellen. 


EM Auf das Feld „Zyklisch“ klicken, so daß ein Häkchen darin erscheint. 
Anschließend auf „Zeichnen“ klicken. 


Nachdem DeluxePaint die Animation gemalt hat, bringt es Sie auf das 
Frame Nr. 1 zurück. 


M Mit Umschalttaste-2 auf das letzte Bild der Sequenz wechseln. (Die 
Titelleiste zeigt 20/20.) 


erstes Frame letztes Frame 


DPAINT4 


ABB. 6.10 ERSTES UND LETZTES FRAME EINER ZYKLISCHEN 360°-ROTATION 
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Nicht-zyklische Animation 


Hier werden Sie feststellen, daß der Pinsel im letzten Frame nicht um 360° 
gedreht ist, wie Sie im Requester angefordert hatten. Weshalb? Weil die 
eingeschaltete Option „Zyklisch“ bewirkt, daß die Animation so endet, wie 
sie angefangen hat. Mit dieser Art von Animation kann derselbe Bewe- 
gungsablauf ohne auffälligen Übergang endlos wiederholt werden. 


EM Taste 4 drücken und der Animation eine Weile zuschauen. Zum 
Anhalten die Zeertaste verwenden. 


Wenn DeluxePaint den Pinsel im letzten Frame in voller Drehung (360°) 
gemalt hätte, dann wären die Bilder 1/20 und 20/20 identisch, was einer 
kontinuierlichen, sanften Bewegungssequenz abträglich wäre. Probieren wir 
als nächstes, was geschieht, wenn die Funktion „Zyklisch“ ausgeschaltet ist. 


EM Mit Umschalttaste-1 auf Bild 1 wechseln. Pinsel in der unteren 
Bildschirmhälfte ablegen. 


EM Den Requester „Bewegen“ einblenden. Das Ankreuzfeld „Zyklisch“ 
durch Anklicken deaktivieren, dann auf „Zeichnen“ klicken. 


Bereits beim Malen dieser neuen Bewegung werden Sie vermutlich 
bemerken, daß die neue Drehung in größeren Schritten erfolgt als die erste. 
Am Schluß befinden Sie sich in Frame 20/20, wo Sie den Pinsel mit 360° 
Drehung sehen (im Unterschied zur zyklischen Bewegung, wo das Programm 
Sie wieder auf 1/20 gebracht hat). 


EM Taste 4 drücken und die Animation begutachten. Zum Anhalten die 


Leertaste verwenden. 


erstes Frame letztes Frame 


DPAINT4 | _„aiN 
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ABB. 6.11 ERSTES UND LETZTES FRAME EINER ZYKLISCHEN (OBEN) UND EINER NICHT- 
ZYKLICHEN 360°-ROTATION 


Dabei sollten Sie bemerken, daß die Drehung am oberen Bildschirmrand 
sanft verläuft, während sie unten merklich ruckelt. 


Nun fragen Sie sich vielleicht, welchen Sinn es hat, die Funktion „Zyklisch“ 
auszuschalten. Die Antwort liegt auf der Hand: Es kann sein, daß die 
Drehung bei einem bestimmten Frame ganz genau 90° betragen soll oder 
daß ein Objekt von Punkt A präzise nach Punkt B gebracht werden muß. 
Allgemein kann man sagen, daß bei Bewegungsabläufen, bei denen nicht 
sämtliche Bilder durchgespielt werden, das Ankreuzfeld „Zyklisch“ nicht 
aktiviert werden sollte. Zur Veranschaulichung folgt nun ein Beispiel. 


EM Alle Frames leeren. Mit Umschalttaste-2 zum letzten Frame des Films 
gehen. 


EM Das ungefüllte Kreis-Werkzeug aktivieren und den 1 Pixel starken 
Pinsel wählen. Auf der rechten Bildschirmseite einen Kreis zeichnen. 
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Tır 


EM Mit der Option Koordinaten die Koordinatenanzeige einschalten. 
Daraufhin werden die Koordinaten in der Titelleiste angezeigt. 


EM Das gepunktete Freihand-Werkzeug und den größten runden 
Standardpinsel wählen. Pinsel in die Mitte des ungefüllten Kreises 
führen und dabei die Koordinatenanzeige beachten. 


EM Pinsel 200 Pixel nach links verschieben, mit Umschalttaste-1 auf Frame 
Nr. 1 schalten und dort den Pinsel ablegen. 


Wenn der Pinsel wie im letzten Schritt auf einer geraden Linie waagrecht 
oder senkrecht bewegt werden soll, halten Sie einfach die Umschalttaste 
gedrückt. Dies zwingt Ihren Cursor auf eine waagrechte oder senkrechte 
Gerade, je nachdem, in welche Richtung Sie ihn zuerst führen. 


EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen. Auf „Null“ klicken, x-Distanz auf 
200 stellen, das Ankreuzfeld „Zyklisch“ aktivieren und auf „Zeichnen“ 
klicken. 


Nach Fertigstellung der Animationssequenz befinden Sie sich in Frame Nr. 1. 
Drücken Sie Umschalttaste-2, um zum letzten Frame zu gehen. Die 
Entfernung von der Pinselposition bis zum Kreismittelpunkt war 200 Pixel, 
und Sie haben eine Bewegung um 200 Pixel angefordert, — doch der Punkt 
hat das Zentrum des Kreises nicht erreicht. Die Moral von der Geschicht’? 
Wenn der Pinsel im Schlußbild eine bestimmte Position erreichen soll, dann 
darf die Funktion „Zyklisch“ nicht eingeschaltet sein. 


Abb. 6.12 zeigt die Ergebnisse der oben beschriebenen Schritte, mit ein- 
und ausgeschalteter Zyklus-Funktion. 


AB». 6.12 BEISPIELE LINEARER BEWEGUNG MIT UND OHNE ZYKLUS-FUNKTION 


Obwohl nicht sichtbar, hat DeluxePaint in Frame Nr. 1 den Pinsel im 
Zentrum des Kreises plaziert. Um sich selbst davon zu überzeugen, gehen 
Sie zu Bild 20/20, blenden den Requester „Bewegen“ ein, klicken auf 
„Null“, stellen die Frame-Anzahl auf 1 und klicken auf „Zeichnen“. 


Bei Abschluß einer Bewegung mit aktivierter Funktion „Zyklisch“ schaltet 
DeluxePaint automatisch auf das Bild nach dem Ende der spezifizierten 
Anzahl von Frames, und das Programm merkt sich die Pinselposition, die 
im Requester „Bewegen“ angegeben wurde. 
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Sanfte Bewegungen 
durch Beschleunigen! 
Verlangsamen 


Weitere Funktionen im 
Requester „Bewegen“ 


Richtung 


Die Felder zum Beschleunigen und Verlangsamen dienen dazu anzugeben, 
über wie viele Frames hinweg der Pinsel in der Animation beschleunigt oder 
verlangsamt werden soll. Der wichtigste Vorteil dieser Funktion ist der, daß 
man die Pinselbewegung an den Anfangs- und Endpunkten sanft gestalten 
kann. Außerdem erfordern manche Effekte eine allmähliche Beschleunigung 
oder Verlangsamung, damit sie realistisch wirken. Man denke beispielsweise 
an einen hüpfenden Ball, der auf dem Weg nach unten schneller werden 
sollte. Da sich dieses Beispiel gut zur Demonstration der Funktion eignet, 
wollen wir es hier kurz anschauen. 


EM Alle Frames leeren. Aus der Pinsel-Schublade den Pinsel „Ball.brush“ 
laden und im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Taste h drücken, um die Größe des Balls zu halbieren. 


EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen. Auf „Null“ klicken, um die 
Distanz- und Winkel-Einstellungen auf null zu setzen, und 
anschließend auf „Anfang“ klicken. 


EM Auf „Anpassen“ klicken. Der Bildschirm zeigt die leere Malfläche und 
den Ball-Pinsel an. In den Rahmen des Pinsels hineinklicken und den 
Pinsel an den oberen Bildschirmrand ziehen. Die Return- oder Enter- 
Taste drücken, um die Anfangsposition zu übernehmen und zum 
Requester zurückzukehren. 


EM Auf „Ende“ klicken und erneut „Anpassen“ wählen. Den Pinsel diesmal 
am unteren Bildschirmrand plazieren und die Return- oder Enter-Taste 
drücken. 


EM Im numerischen Eingabefeld „Beschleunigen“ 10 eintragen. Prüfen, ob 
das Feld „Anzahl“ auf 20 steht. Auf „Zeichnen“ klicken. Die 
Animation des von der Decke auf den Boden fallenden Balls wird 
erzeugt. 


EM Zum Abschluß im Anim-Menü die Option Steuerung>Pingpong 
wählen (oder Taste 6 drücken), um die Animation vor- und rückwärts 
laufen zu lassen. Nun sollten Sie den hüpfenden Ball schen. Zur 


Steigerung des Effekts die Tab-Taste drücken. 


Überlegen wir uns kurz, was Sie gerade gemacht haben. Mit dem Anfangs 
und Endframe haben Sie das Programm angewiesen, den Ball vom oberen 
Bildschirmrand nach unten zu bewegen. Die Ziffer 10 im Feld „Beschleuni- 
gen“ sieht eine allmähliche Beschleunigung des Pinsels über die ersten 10 
Bilder vor (danach bleibt die Geschwindigkeit konstant). Übrigens hätten 
Sie zum Definieren der Anfangs- und Endposition auch die Werte der x- 
und y-Distanzen in die betreffenden Eingabefelder eintragen können, doch 
die oben beschriebene Vorgehensweise ist einfacher und einleuchtender. 


Die verbleibenden Funktionen sind relativ unkompliziert. Es folgt eine 
kurze Zusammenstellung. Detaillierte Erklärungen und zusätzliche Beispiele 


finden Sie in den Kapiteln 7 und 8 (Nachschlageteil). 


Diese Knöpfe beziehen sich auf die Richtung der Bewegung und der 
Aufzeichnung. 
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Fliegende Fragmente zu 


einem Bild montieren 


H 


Der Knopf „Starten von“ ist die Standardoption für die Bewegung. Hier 
erfolgt die Malbewegung von der Stelle aus, an der der Pinsel zuletzt 
abgelegt wurde. Eine x-Distanz von 200 veranlaßt eine von der 
Pinselposition ausgehende Bewegung nach rechts (über die Anzahl von 
Frames, die im Requester „Frameanzahl“ eingegeben wurde). 


Der Knopf „Enden bei“ veranlaßt eine Bewegung bis hin zu dem Punkt, wo 
der Pinsel plaziert wurde. Eine x-Distanz von 200 bewirkt eine zu der 
Pinselposition hin verlaufende Bewegung nach rechts. Diese Option wird 
mit Vorzug gewählt, wenn die Endposition leichter zu definieren ist als die 
Anfangsposition. Hierbei müssen Sie den Pinsel auf das Frame abdrucken, 
mit dem der animierte Bewegungsablauf enden soll. Es folgt ein praktisches 
Beispiel. 


Nehmen wir an, Sie wollen Bildfragmente wie die Teile eines Puzzles auf 
den Bildschirm fliegen lassen und sie dann im letzten Frame schön 
zusammensetzen. Wenn die einzelnen Teile von außerhalb des Bildschirms 
geflogen kommen, ist es schwierig, den Pinsel in seine Anfangsposition zu 
bringen. Und Sie wollen sicher auch nicht von der Endposition aus 
rückwärts rechnen, wo nun der Ausgangspunkt liegen muß. Gehen Sie ganz 
einfach zum letzten Frame, machen Sie dort einen Abdruck Ihres Pinsels 
und instruieren Sie das Programm, den Pinsel in Richtung auf diesen Punkt 
zu bewegen. Dies ist der eigentliche Sinn und Zweck der Option „Enden 
bei“. Probieren wir es aus. 


EM Alle Frames leeren. 


EM Im Anim-Menü Frame>Frameanzahl wählen und die Anzahl der 


Frames auf 20 setzen. 
EM Umschalttaste-2 drücken, um zum letzten Frame zu gelangen. 


Denken Sie daran: Bei Verwendung der Option „Enden bei“ machen Sie 
immer einen Pinselabdruck in dem Frame, mit dem die Bewegung zu Ende 
kommen soll. 


EM Im Pinsel-Menü Laden wählen und von der Media-Diskette den Pinsel 
„piel.brush“ laden. Im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden 
wählen. 


EM Ungefähr in der Mitte des Bildschirms einen Pinselabdruck setzen. 


Den Requester „Bewegen“ anzeigen und auf „Null“ klicken. 


M Die x-Distanz auf -200, die y-Distanz auf -150 und den z-Winkel auf 
180 stellen. Anschließend auf die Option „Enden bei“ klicken. 


EM „Verlangsamen“ auf 5 stellen und auf „Zeichnen“ klicken. 
„Beschleunigen“ auf 0 zurücksetzen. 


EM Spielen Sie die Animation ab, soweit sie gediehen ist. 


Sie sehen, wie ein Stück aus einem Tortendiagramm von außerhalb des 
Bildschirms geflogen kommt. Dabei sorgt die Funktion „Verlangsamen“ mit 
dem Wert 5 für eine sanfte Landung. Wenn Sie nun noch die beiden 
anderen Teile der Torte herstellen, können Sie sich selbst überzeugen, wie 
wichtig diese Funktion für die realistische Wirkung der Animation ist. 
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Reihenfolge 


>> 


HINWEIS 


EEBE 


Diese Art von Bewegungssequenz können Sie über „Anfang“ und „Ende“ 
auch ohne Verwendung der Option „Enden bei“ definieren. 


Wenn Sie an dieser Stelle angelangt sind und keine Lust haben, die 
Tortendiagramm-Übung zu Ende zu führen, können Sie gleich unten 
weiterlesen. Anderenfalls laden Sie nacheinander noch die zwei anderen 
Stücke, machen jeweils einen Abdruck (wobei die schwarzen Kanten der 
Tortenstücke sich überlagern sollten) und definieren die Flugbewegung, mit 
der das betreffende Stück auf dem Bildschirm erscheinen soll. 


Dies ist eine hervorragende Gelegenheit, mit dem Requester „Bewegen“ zu 
experimentieren — ganz gleich, was für Werte Sie eingeben, die Torte endet 
an der korrekten Position in Frame 20. 


ABB. 6.13 FLIEGENDES TORTENDIAGRAMM UNTER VERWENDUNG VON „ENDEN BEI“ UND 
„VERLANGSAMEN“ 


Diese Optionen dienen dazu, die Richtung anzugeben, mit der DeluxePaint 
beim Malen der Bewegung die einzelnen Frames durchblättert. 


„Vorwärts“ ist die Standardeinstellung. Die Frames werden nacheinander 
erzeugt. 


„An Ort und Stelle“ bewirkt, daß DeluxePaint alle Bewegungen auf dem 
aktuellen Frame malt. 


„Rückwärts“: Die Frames werden in umgekehrter Reihenfolge erzeugt — in 
Kombination mit „Spur“ besonders wirkungsvoll. 


„Spur“ und „Füllen“ sind am besten anhand eines praktischen Beispiels zu 
verstehen. Beispiele für die beiden Funktionen finden Sie im nächsten 
Kapitel. 


Blendet den Requester „Bewegung laden“ ein. Von hier aus können Sie 
bereits definierte und gespeicherte Bewegungsparameter laden. Beim Laden 
einer Bewegung werden nur die Parameter des Requesters „Bewegen“ 
geladen — den Pinsel müssen Sie selbst in der richtigen Position und auf 
dem richtigen Frame abdrucken, um das gewünschte Ergebnis zu erzielen. 
Wenn Sie nicht ganz sicher sind, welche Bewegungsparameter Sie laden 
wollen, können Sie folgendermaßen vorgehen: Drucken Sie Ihren Pinsel in 
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Sichern 


der Mitte des Bildschirms ab, laden Sie die Bewegungsparameter, und 
klicken Sie auf „Vorschau“, um zu sehen, wie die Bewegung aussehen 
würde, wenn sie ihren Anfang von der Bildschirmmitte aus nehmen würde. 
Dies vermittelt Ihnen einen guten Eindruck davon, wie die Bewegung in 
Wirklichkeit aussehen wird, und es hilft Ihnen auch zu bestimmen, wo der 
Pinsel abgelegt werden soll, um eine optimale Bewegung zu erzeugen. 
Dieser Requester entspricht in Funktion und Bedienung dem Requester 


„Grafik laden“. 


Blendet den Requester „Bewegung speichern“ ein. In DeluxePaint können 
Sie die Parameter (nicht jedoch die Frames) einer über den Requester 
„Bewegen“ definierten Bewegung sichern. Auf diese Weise können die 
Bewegungsparameter zur späteren Wiederverwendung gespeichert und als 
eine Art Maske für andere Objekte benutzt werden. Der Requester ist in der 
Funktion und Bedienung identisch mit dem Requester „Grafik speichern“. 


Animierte Pinsel 


Erstellen eines 
AnimPinsels 


Bei den bisherigen Animationen haben wir den Bewegungsablauf anhand 
einer Reihe von Frames simuliert. Ein weiteres Animationsverfahren in 
DeluxePaint besteht darin, eine animierte Fläche als Pinsel aufzunehmen 
und damit zu malen. Dabei ändert sich der Pinsel während des Malens, und 
je nachdem, ob dabei jeweils zum nächsten Frame weitergeblättert wird oder 
nicht, entstehen auf diese Weise entweder Animationen oder andere 
faszinierende Effekte. 


Im Geführten Rundgang (2) haben Sie bereits einen AnimPinsel von der 
Examples-Diskette geladen und verwendet. An dieser Stelle wollen wir 
Ihnen zeigen, wie Sie selbst einen solchen Pinsel erzeugen und damit malen 
können. 


Zunächst wollen wir eine simple Animation erstellen, die wir dann als 
animierten Pinsel aufnehmen können. 


EM Im Farbe-Menü Palette>Standardpalette wählen. 


EM Alle Animationsframes leeren. Einen Kreis von der Größe eines 
Markstücks malen und diesen mit einer abgestuften Füllung ausmalen. 
Mit der rechten Maustaste die Kugel von der Malfläche als Pinsel 
aufnehmen. 


EM Pinsel ablegen und mit Hilfe des Requesters „Bewegen“ über 20 


Frames um 360° rotieren. Zu diesem Zweck: 


EM Requester „Bewegen“ einblenden und auf „Null“ klicken, um sämtliche 
Optionen auf die Standardeinstellungen setzen. Als z-Winkel 360 
eintragen und das Feld „Pinsel“ für Winkel aktivieren. Anzahl der 
Frames auf 20 setzen und das Ankreuzfeld „Zyklisch“ aktivieren. 


M Sicherstellen, daß „Beschleunigen“ und „Verlangsamen“ auf 0 gesetzt 
sind. 


EM Auf „Zeichnen“ klicken. 


Der Pinsel beginnt an Ort und Stelle zu rotieren und gleicht somit einem 
sich drehenden Planeten. 
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Aufnehmen eines 
AnimPinsels 


Verwendung des 
animierten Pinsels 


Animierte Pinsel- 
Einstellungen 


EM Wenn DeluxePaint die Animation fertiggemalt hat, auf Frame 1 
schalten und im Anim-Menü die Option AnimPinsel>Aufnehmen wählen. 


Das Programm blendet das große Fadenkreuz ein, mit dem normalerweise 
die Pinsel aufgenommen werden — nur daß in diesem Fall sämtliche über- 
einanderliegenden Frames mitaufgenommen werden. 


EM Die rotierende Kugel mit der linken Maustaste als Pinsel aufnehmen. 


EM Im daraufhin erscheinenden Requester „AnimPinsel aufnehmen“ sollte 
als Wert für die „Anzahl Phasen“ 20 angegeben sein. In diesem Fall auf 
OK klicken. 


Nach Klicken von OK sehen Sie in schneller Folge die einzelnen Bilder 
eingeblendet. Sie halten jetzt Ihren animierten Pinsel in der Hand. Eine 
andere Methode zur Aufnahme eines belebten Pinsels besteht im Aktivieren 
des Pinselaufnehmers und Aufnehmen der gewünschten Fläche bei 


festgehaltener Alt-Taste. 


EM Ein wenig mit dem AnimPinsel malen, um die Wirkung der 
Animation zu beobachten. 


Wie Sie sehen, dreht sich der Pinsel beim Malen. Daneben gibt es jedoch 
noch das eigentliche AnimPainting: 


EM Alle Frames leeren. Die Alt-Taste gedrückt halten, den Pinsel in die 
linke untere Ecke des Bildschirms plazieren und von links nach rechts 
quer über den Bildschirm malen. 


Während der Malbewegung werden die Frames automatisch 
weitergeblättert, so daß jeweils nur eine „Phase“ des Pinsels auf jedem Bild 
abgelegt wird. Beim Spielen der Animation rollt der Ball auf dem 
Bildschirm von links nach rechts. 


Wenn Sie anfangen, animierte Pinsel zu größeren Bewegungsabläufen zu 
kombinieren, werden Sie gelegentlich die Geschwindigkeit der 
Transformation verändern wollen. Unter Umständen soll auch die 
Abspielrichtung umgekehrt werden, z. B. um den oben definierten Ball in 
die andere Richtung zu lenken. Solche Modifikationen können in dem 
Requester „AnimPinsel-Parameter“ vorgenommen werden. 


EM Im Anim-Menü AnimPinsel>Einstellungen wählen. 


nıinfinsel-Faramefier 


ABB. 6.14 EINSTELLUNGEN FÜR ANIMIERTE PINSEL 


150 Kapitel 6 DeluxePaint V 


Richtung 


Dauer 


EM Richtungsfeld (Rückwärts) wählen und auf OK klicken. 


Dadurch dreht sich der Ball beim Malen in die entgegengesetzte Richtung. 


Die andere Richtungsangabe ist „Pingpong“. Damit wird die Pinsel- 
Animation abwechselnd vorwärts und rückwärts abgespielt. 


Das numerische Feld für „Dauer“ dient dazu, festzulegen, wie viele 
Abdrücke des Pinsels einen Zyklus ausmachen. Wenn diese Zahl größer ist 
als die „Anzahl Phasen“ (Frames), scheint sich der Pinsel langsamer zu 
bewegen, ist sie kleiner als die „Anzahl Phasen“, ergibt sich eine scheinbare 
Beschleunigung. Im folgenden Beispiel soll der Unterschied deutlich 


werden. 


EM Im Anim-Menü AnimPinsel>Laden wählen. Aus der AnimBrush- 
Schublade der Examples-Diskette die Datei „Sweep“ laden. Im Farbe- 
Menü die Option Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Den Requester mit den AnimPinsel-Einstellungen öffnen, als Richtung 
„Vorwärts“ wählen und anschließend auf OK klicken. (Dieser 
AnimPinsel enthält 10 Phasen.) 


M Die Karate-Figur auf die linke Seite des Bildschirms plazieren. Bei 
gedrückter Alt-Taste mehrmals mit der Maustaste klicken, ohne die 
Maus zu bewegen, um auf diese Weise jeweils eine Phase des 
AnimPinsels auf die 20 Frames zu malen. 


Damit erhalten Sie die Animation eines Karatekämpfers, der zweimal 
nacheinander einen Kreistritt ausführt. Dieses Manöver ist recht schnell. Als 
nächstes wollen wir den gleichen AnimPinsel mit einer verlängerten Dauer 
malen, um die Bewegung in Zeitlupe zu gestalten. 


EM Im Anim-Menü AnimPinsel>Einstellungen wählen. Den Wert für 
„Dauer“ auf 20 setzen. Das Feld „Aktuell“ auf 1 stellen, um den Pinsel 
auf die erste Phase zu setzen. Auf OK klicken. 


Plazieren Sie den Karateka jetzt auf die rechte Seite des Bildschirms. Halten 
Sie die Alt-Taste gedrückt, und malen Sie auf jedes der 20 Frames eine 
Phase des AnimPinsels. 


Wenn Sie damit fertig sind, drücken Sie zum Spielen des Films die Taste 4. 


Vergleichen Sie die Geschwindigkeit der beiden Figuren. Wenn Sie die 
Frames einzeln durchschreiten, sehen Sie, daß der Karateka auf der rechten 
Seite seine Position über zwei Frames ändert, während der linke in jedem 
Frame eine neue Stellung einnimmt. Die Funktion „Dauer“ kann auch 
benutzt werden, um den AnimPinsel zu beschleunigen, nämlich indem man 
die Dauer niedriger setzt als die Anzahl der Phasen im Pinsel. In diesem Fall 
würden manche Phasen beim Malen übersprungen. 


“ Wenn Sie die Dauer eines AnimPinsels erhöhen, ist es am besten, dafür 
ein Vielfaches der Anzahl der Phasen im Pinsel zu wählen. Bei einem 
AnimPinsel mit 10 Frames z. B. erzielen Sie die besten Ergebnisse, 
wenn Sie die Dauer auf 10, 20, 30 usw. setzen. 
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Metamorphosen 


Das Huhn und das Ei 


Eine weitere Methode zum Erstellen von AnimPinseln besteht darin, einen 
Anwenderpinsel in einen anderen zu verwandeln. Mit dieser Morphing- 
Funktion lassen sich besonders verblüffende Effekte erzielen. Im folgenden 
möchten wir Ihnen ein paar ganz einfache Beispiele vorführen, um Ihnen 
einen Einblick in die vielfältigen Möglichkeiten zu geben. Das erste Beispiel 
ist die Verwandlung eines Pinsels in einen anderen; das zweite wechselt 
zwischen zwei transformierten Versionen desselben Pinsels. In beiden 
Beispielen werden Sie die Extra-Optionen des Pinsel-Menüs benutzen, um 
zur gleichen Zeit mit zwei Anwenderpinseln arbeiten zu können. 


In diesem Beispiel werden wir zwei verschiedene Anwenderpinsel laden (ein 
Huhn und ein Ei) und einen sich verwandelnden AnimPinsel erstellen. 


EM Alle Frames des Films leeren. 


EM \Venn das Animations-Kontrollfeld noch nicht angezeigt wird, es mit 
Alt-A einblenden. 


EM Im Pinsel-Menü Laden wählen und aus der Pinsel-Schublade der 
Media-Diskette die Datei „egg.brush“ laden. Im Farbe-Menü 
Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Im Pinsel-Menü Extra>Pinsel > Extra wählen. 


Die Option Pinsel > Extra kopiert Ihren Anwenderpinsel in einen 
speziellen Puffer, so daß jetzt ein zweiter Pinsel geladen werden kann, ohne 
daß der erste verlorengeht. 


EM Im Pinsel-Menü Laden wählen und und aus der Pinsel-Schublade der 
Media-Diskette die Datei „chicken“ laden. 


Sie haben nun also zwei Anwenderpinsel, zwischen denen Sie über die 
Option Extra>Pinsel <> Extra des Pinsel-Menüs beliebig hin- und 
herschalten können. Am besten probieren Sie es aus. Bevor Sie mit dem 
nächsten Schritt weitermachen, vergewissern Sie sich, daß Sie als aktuellen 
Pinsel das Huhn in der Hand halten. 


EM Nun im Pinsel-Menü Extra>Morph —> Extra wählen, um den 
Requester „AnimPinsel erstellen“ aufzurufen. 


EM In das Feld „Anzahl Phasen” für den neuen Pinsel die Zahl 11 eingeben 
und auf OK klicken. 


Es dauert eine Weile, bis DeluxePaint die beiden Anwenderpinsel in einen 
AnimPinsel verwandelt hat. 


EM AnimPinsel>Einstellungen aufrufen. Auf den Pingpong- 
Richtungsknopf und anschließend auf OK klicken. 


Die Pingpong-Option spielt Ihren AnimPinsel automatisch bis zum Ende 
und wieder zurück, ohne dabei das erste oder letzte Frame zu verdoppeln. 
Das heißt, daß die Pinselanimation tatsächlich zweimal so lang ist, minus 

2 Phasen. (In diesem Fall haben wir einen Pinsel mit 11 Phasen angelegt, so 
daß der Film selbst aus genau 20 Frames besteht.) Die Pingpong-Option ist 
sehr nützlich für die Verwandlung von linearen Pinseln in zyklische, ohne 
daß dafür zusätzliche Frames erstellt werden müssen. 
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M  Alt-Taste gedrückt halten und auf die 20 Frames je einen 
Pinselabdruck setzen. Taste 4 drücken, um die Animation abzuspielen. 


Sie werden nun Zeuge, wie sich das Ei in ein Huhn verwandelt und wieder 
zurück in ein Ei usw., bis Sie dem Spektakel mit der Zeertaste ein Ende 
setzen. 


Der Leuchttisch 


Einfaches Ergänzen von 
Zwischenframes 


\ Auf dem Leuchttisch können Sie mehrere Animationsframes übereinander 


sehen (wie übereinandergelegte Overhead-Folien), was Ihnen bei der 
Plazierung der Pinsel und beim Malen von Übergängen und 
Zwischenpositionen in Figuren-Animationen eine große Hilfe sein wird. 
Mit der Leuchttisch-Funktion „Verdunkeln“ können Sie die hinter dem 
aktuellen Bild liegenden Frames verschieden stark ausblenden. Auf diese 
Weise können Sie das zu bearbeitende Frame besser erkennen. (Dieser 


Abblendeffekt ist in allen Modi außer dem HAM-Modus verfügbar.) 


Traditionelle Zeichentrickgrafiker beginnen mit den Hauptstellungen einer 
Figur und malen dann die „Zwischenpositionen“, um sanfte Übergänge zu 
erzeugen. Für diese Vorgehensweise ist der Leuchttisch ideal. Auf den 
folgenden Seiten werden die Grundlagen der Arbeit mit dem Leuchttisch 
beschrieben. 


Eine neue Leuchttisch-Funktion ist der Requester „Einstellungen für 
Leuchttisch“ (Menüoption Effekte>Leuchttisch>Einstellungen). Darin 
können Sie die Einstellungen für alle vier Leuchttisch-Schichten 
vornehmen: die einzelne Schicht ein- bzw. ausschalten, das mit der Schicht 
verbundene Frame und das Maß der Verdunklung festlegen. Über einen 
Regler können Sie Verdunklungswerte von -255 (maximale Helligkeit, noch 
heller als das Originalframe) bis 255 (vollständig abgeblendet) einstellen. 


Wir beginnen mit einem einfachen Beispiel. 


EM Im Anim-Menü Laden wählen und die Animation „LightTable.anim“ 
laden. 


Die geladene Animation besteht aus fünf Einzelbildern und zeigt ein sich 
von links nach rechts bewegendes lächelndes Gesicht. In Frame 2 und 4 
fehlen der lächelnde Mund und die Augen. Im Normalfall ist es gar nicht so 
einfach, den Mund und die Augen zu ergänzen — besonders, wenn sich das 
Gesicht bewegt. In der folgenden Übung erfahren Sie, wie man die 
Zwischenbilder mit Hilfe des Leuchttischs mühelos vervollständigen kann. 


EM Im Effekte-Menü Leuchttisch>Einstellungen wählen. Damit wird der 
Einstellungs-Requester aufgerufen. 


EM Im Requester auf die oberen zwei Felder ganz links klicken. Damit 
werden Schicht 1 und 2 aktiviert. In den Feldern erscheint ein 
Häkchen. 
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Entstehung einer 
Animation 


Der Hintergrund 


HlInweEis 


EM Als nächstes ist anzugeben, welches Frame als Schicht angezeigt und 
wie stark abgeblendet werden soll. Für Schicht 1 im Feld „Frame“ 1 
eintragen und den Regler auf der rechten Seite bis auf -200 ziehen. 


Das bedeutet, daß als Schicht 1 jeweils das als nächstes auf das aktuelle 
Frame folgende Bild angezeigt wird und es wegen der 
Verdunklungseinstellung etwas transparent erscheint. Wenn Sie den 
Verdunklungsregler nach links ziehen, fügen Sie dem Bild mehr Weiß 


hinzu. Ziehen Sie ihn nach rechts, um das Frame abzudunkeln. 


Die Leuchttisch-Einstellungen funktionieren am besten, wenn der 
Hintergrund weiß oder schwarz ist. Nach Abschluß der Arbeit mit dem 
Leuchttisch können Sie den Bildhintergrund in einer beliebigen Farbe 
kolorieren. 


M Für Schicht 2 im Feld „Frame“ -1 eintragen und den Regler auf der 
rechten Seite bis auf -175 ziehen. 


Das bedeutet, daß als Schicht 2 jeweils das dem aktuellen Frame 
unmittelbar vorausgehende Bild angezeigt wird. 


EM Zum Verlassen des Requesters auf OK klicken. 


EM Zum Aufrufen des Requesters „Gehe zu Frame“ auf der Tastatur (nicht 
auf dem Ziffernblock) die Taste 3 drücken. Im Eingabefeld 2 eintragen 
und auf OK klicken. 


EM Auf der Tastatur die Alt-Taste festhalten und A drücken. Daraufhin 
wird das Animations-Kontrollfeld eingeblendet. Darin sind rechts 
neben dem Glühbirnen-Piktogramm die Felder 1 und 2 markiert. 
Dadurch wird angezeigt, daß in den Leuchttisch-Einstellungen diese 
beiden Schichten gewählt wurden. 


EM Im Kontrollfeld auf das Glühbirnen-Piktogramm klicken. Damit wird 
eine abgeblendete Version von Frame 1 und 3 über das aktuelle Bild 
gelegt. Dadurch entsteht der Eindruck, als zeichne man auf transpa- 
rentem Papier. 


ME Bei eingeschaltetem Leuchttisch dem Gesicht in Frame 2 Augen und 
Mund hinzufügen. Mit Taste 4 auf der Tastatur läßt sich der 
Leuchttisch bei Bedarf aus- und wieder einschalten. 


EM Auf Frame 4 schalten und auch hier die fehlenden Elemente ergänzen. 


EM Im Animations-Kontrollfeld auf die Wiedergabetaste klicken, Musik 
einschalten und den sich im Takt bewegenden Kopf beobachten. 


Wenn Ihnen die Animation gefällt, speichern Sie sie ab, ehe Sie mit 
dem folgenden Abschnitt weitermachen. 


Weitere Informationen finden Sie im Kapitel 8: Nachschlageteil. 


In diesem Abschnitt beschreiben wir, wie ein traditioneller Trickfilm in 
DeluxePaint V zustandekommt. 


EM Leuchttisch ausschalten. 


EM Sämtliche Animationsframes löschen. 
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Entwurf 


EM Im Grafik-Menü Laden wählen und aus der Grafik-Schublade der 
Examples-Diskette das Bild „DoggieBackground.LoRes“ laden. Auf die 
Frage, ob das Format an dasjenige der Datei angepaßt werden soll, mit 
„Ja“ antworten. 


Die Grafik ist ein einfaches Hintergrundbild mit einem Rasen und einem 
Baum. Sie bildet die Kulisse für die Animation „DoggieOutline“. Bevor ein 
Trickfilmzeichner eine Animation beginnt, erstellt er zunächst den 
Hintergrund, vor dem sich seine Figuren bewegen sollen. Ein solcher 
Hintergrund kann ein kompliziertes Stadtbild sein oder auch nur aus einer 
simplen Linie bestehen, auf der die Figuren entlanggehen können. Ob 
komplex oder simpel, der Hintergrund hilft die Animation harmonisch zu 
einem Ganzen zusammenzufügen. 


Im nächsten kurzen Abschnitt laden wir eine Drahtmodell-Animation vor 


ein Hintergrundbild. 


Zur Erstellung einer Animation vor einem Hintergrund ist folgendermaßen 
vorzugehen. 


EM Im Grafik-Menü 2. Seite>Austauschen wählen, um das 
Hintergrundmotiv auf die 2. Seite („Reserveseite“) zu plazieren. 


EM Aus der Anim-Schublade der Examples-Diskette die Animation 
„DoggieOutline“ laden. Auf die Frage, ob die Anzahl der Farben auf 


diejenige der Datei eingestellt werden soll, mit „Nein“ antworten. 


“ Sie haben soeben eine wichtige Operation durchgeführt, nämlich eine 
8farbige Drahtmodell-Animation in einen 16-Farben-Modus geladen. 
DeluxePaint gestattet es, Animationen in Bildschirmformate zu laden, 
die mehr Farben benutzen. Auf diese Weise ist es möglich, mit einem 
Entwurf in wenigen Farben zu beginnen und diesen später in ein 
Format mit mehr Farben zu überführen. 


„DoggieOutline“ umfaßt einige Frames einer einfachen Drahtmodell- 
Animation und wurde von einem Künstler gestaltet, der nach der 
traditionellen Methode vorgeht, d. h. zunächst die Umrisse der Animation 
zeichnet und sie erst später mit Farben oder Mustern ausfüllt. Eine solche 
Entwurfsanimation nennt man auch „Bleistift-Test“. 


EM Leuchttisch einschalten, um die übereinandergelegten 
Animationsframes zu sehen. 


EM Im Animations-Kontrollfeld auf das Feld 4 klicken, um hinter der 
Animation die 2. Seite sichtbar zu machen. 


Verstehen Sie jetzt, wie nützlich es ist, den Hintergrund durch die 
Animationsframes hindurch zu sehen? Wenn der Hintergrund sichtbar ist, 
kann der Künstler die bewegten Figuren sehr viel leichter anordnen, ohne 
dabei Angst haben zu müssen, den Hintergrund zu zerstören. Selbst wenn 
Sie nicht an einer Animation arbeiten, kann es praktisch sein, beim Malen 
ein Hintergrundbild vor sich zu haben. Auf Wunsch können Sie im 
Leuchttisch-Untermenü des Effekte-Menüs die Option „Verdunkeln“ aus- 
schalten, um den Hintergrund in den Originalfarben zu sehen und so das 
Animationsframe wie eine transparente Folie zu behandeln. 
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Mischen in den Hintergrund 


Die fertige Animation 


Tır 


EM Im Leuchttisch-Bereich des Animations-Kontrollfelds (1, 2, 3 und 4) 
verschiedene Kombinationen wählen. Den Frame-Regler vor- und 
rückwärts bewegen, um die Animationsframes und den Hintergrund in 
den verschiedenen Kombinationen zu sehen. 


Eine der leistungsstärksten Funktionen des Leuchttisches ist die Fähigkeit 
zum Mischen der angezeigten Frames. Dies wollen wir jetzt gleich einmal 
versuchen: Wir mischen das Hintergrundbild in das Bild eines Frames. 


M _ Sicherstellen, daß der Leuchttisch eingeschaltet ist, und alle 
Leuchttisch-Optionen mit Ausnahme von 4 (für den Hintergrund) 
ausschalten. 


Nun sollte das aktuelle Frame vor dem Hintergrund der 2. Seite angezeigt 
werden, ohne daß andere Frames sichtbar sind. 


EM Im Effekte-Menü Leuchttisch>Mischen wählen. 


In wenigen Augenblicken ist die Hintergrundszene mit der Drahtmodell- 
Animation „gemischt“. Dabei wird der Leuchttisch automatisch 
ausgeschaltet, damit Sie das Frame „realistisch“ sehen können, ohne 
irgendwelche Leuchttisch-Effekte. Allerdings ist Vorsicht geboten: 
Mischfunktionen können nicht mit UNDO annulliert werden. Daher 
sollten Sie sich vorher vergewissern, daß das Bild Ihren Vorstellungen 
entspricht. 


Eine andere Methode zum Mischen des Hintergrundbildes mit den Frames 
bietet das Grafik-Menü mit der Option 2. Seite>Nach hinten mischen. 
Diese Option gestattet es, den Hintergrund in einem einzigen Arbeitsschritt 
in das aktuelle Frame, in eine Reihe von Frames oder in sämtliche Frames 
zu mischen. Dies ist im allgemeinen der letzte Schritt, den der Zeichner bei 
der Herstellung eines „traditionellen“ Trickfilms vornimmt. 


Zum Schluß dieses Abschnitts möchten wir Sie noch auffordern, eine mit 
dem in diesem Kapitel beschriebenen Verfahren erstellte Animation zu 
laden. 


Wenn Sie Ihre Animationen auf Videokassette aufnehmen möchten und Ihr 
Amiga nicht allzuviel RAM-Speicher aufweist, ist es unter Umständen 
besser, den Hintergrund nicht in die Animation zu mischen, sondern statt 
dessen einen gemalten Hintergrund anzufertigen und die Signale einer 
darauf gerichteten Videokamera über ein Genlock-Gerät zusammen mit 


dem Videosignal des Amiga aufzuzeichnen. 
EM Aus der Gallery-Schublade der Extras-Diskette die Animation 
„walk.anim“ laden. 


Diese hochauflösende, 16farbige Animation wurde von einem Trickgrafiker 
bei Electronic Arts mit DeluxePaint im herkömmlichen Trickfilmverfahren 
hergestellt. 
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Pinselachsen/ 
Bildschirmachsen 


Bewegung entlang 
der Pinselachsen 


Nachdem wir jetzt so ziemlich alles abgehandelt haben, müssen wir uns 
noch dem komplizierten Thema der Pinsel- und der Bildschirmachsen 
zuwenden. Wir haben uns alle Mühe gegeben, das Beispiel klar darzustellen, 
aber wenn Sie zusätzliche Hintergrundinformationen brauchen, sollten Sie 
sich nochmals das Kapitel 5 ansehen, das sich mit der Perspektive befaßt. 
Außerdem sei dazu gesagt, daß Sie die Standardeinstellungen für diese 


Optionen nur selten ändern müssen. 


Bislang haben wir den Pinsel immer entlang der Bildschirmachsen bewegt. 
Wenn sich der Pinsel in seiner Grundstellung befindet (0, 0, 0), dann 
unterscheidet sich eine Bewegung entlang der Pinselachsen nicht von einer 
Bewegung entlang der Bildschirmachsen. Bei Drehung des Pinsels in der 
Perspektiven-Funktion entsprechen die Pinselachsen möglicherweise nicht 
mehr den Bildschirmachsen, so daß die Bewegungen ganz anders ausfallen. 
In diesem Beispiel werden wir den Requester „Bewegung laden“ benutzen, 
um ein paar Bewegungen zu definieren. 


EM Im Grafik-Menü Bildschirmformat wählen und das Format auf 
LowRes 320 x 256, Seitenformat auf „Bildschirm“ und Palettengröße 
auf 32 Farben setzen. 


EM Im Grafik-Menü Seitenformat wählen und die Seitengröße auf 
„Bildschirm 320 x 256“ einstellen. Auf OK klicken. 


EM Im Anim-Menü Frame>Frameanzahl wählen und 20 einstellen. 


El Im Pinsel-Menü Laden wählen und aus der Pinsel-Schublade der 
Media-Diskette den Pinsel „DPaintTitle“ laden. 


EM Im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


Damit sollte Ihnen eine leere Seite und der Pinsel „DPaintTitle“ zum 
Arbeiten vorliegen. 


EM Im Effekte-Menü Perspektive>Aktivieren wählen, um in den 
Perspektiven-Modus umzuschalten. 


EM Den Pinsel in den unteren Bereich des Bildschirms bewegen und 
Umschalttaste-Ziffernblock 7 drücken, um den Pinsel auf den Rücken 
zu legen. 


EM Durch einmaliges Klicken einen Abdruck des Pinsels erzeugen. 


Um den Pinsel nach hinten zu klappen, haben Sie ihn -90° um die x-Achse 
gedreht (siehe Anzeige in der Titelleiste) und damit die Pinselachsen so 
verschoben, daß sie nicht mehr den Bildschirmachsen entsprechen. 

Abb. 6.15 veranschaulicht die Drehung der Pinselachsen. 
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Drehung 
an der Pinselachse 


ursprüngliche 
y- Achse des Arsels 


neue 
y - Achse des Ainseis 
7 ursprungiiche 2 - Achse 


Drehwirkel 


> X - Actıse 


ABB. 6.15 GEÄNDERTE PINSELACHSEN NACH EINER DREHUNG 


Wenn Sie jetzt den Requester „Bewegen“ benutzen, um den Pinsel an der 
y-Achse entlangzubewegen, erhalten Sie unterschiedliche Ergebnisse, je 
nachdem, ob Sie das Pinsel-Feld aktiviert haben. 


EM Den Requester „Bewegen“ einblenden und auf „Laden“ klicken. 


EM Im angezeigten Requester „Bewegung laden“ die Datei 
„Animbasics1.Move“ aus der Bewegungs-Schublade der Examples- 
Diskette holen. 


EM Im Requester „Bewegen“ auf „Vorschau“ klicken. 


Das Drahtmodell des Pinsels bewegt sich nach oben, genau wie beim 
Bewegen entlang der Bildschirmachsen. 


EM Auf das Pinsel-Feld neben den Distanz-Eingabefeldern klicken. 
Dadurch wird diese Funktion mit einem Häkchen versehen. Auf 
„Vorschau“ klicken und beobachten, in welche Richtung sich der 
Pinsel bewegt. 


Diesmal hat sich der Pinsel entlang der y-Pinselachse in die Tiefe 
verschoben. Wie aus Abb. 6.15 hervorgeht, ist die y-Pinselachse nach einer 
Rückwärtsdrehung um -90° an x identisch mit der z-Achse des Bildschirms. 


Vielleicht erraten Sie schon, was passiert, wenn wir den Pinsel an seinen 
eigenen Achsen drehen statt an den Bildschirmachsen. Allerdings kann man 
sich das manchmal nur schwer vorstellen, weshalb wir hier ein Beispiel 


geben. 


EM Auf „Abbruch“ klicken, um den Requester „Bewegen“ zu schließen. 


EM Mit der rechten Maustaste auf CLR klicken und im Requester die 
Option „Alle Frames“ wählen, um sämtliche Frames zu leeren. 


EM Im Effekte-Menü Perspektive>Rücksetzen wählen, um alle 


Perspektiven-Einstellungen zurückzusetzen. 


Jetzt halten Sie den Pinsel wieder in seiner Grundstellung, befinden sich 
aber im Perspektiven-Modus. Wir werden jetzt den Pinsel um die z-Achse 
drehen, so daß die x- und y-Achse des Pinsels nicht mehr mit der x- und 
y-Achse des Bildschirms zusammenfallen. 
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Tıp 


Auf dem Ziffernblock Taste 2 gedrückt halten, bis sich der Pinsel um 
45° um die z-Achse gedreht hat. Die Gradangaben der Drehung 
können Sie auf der rechten Seite der Titelleiste ablesen. 

Einen Abdruck des Pinsels in die Mitte des Bildschirms setzen. 
Umschalttaste-M drücken, um den Requester „Bewegen“ einzublenden. 
Im Requester auf „Null“ klicken. 


Auf „Laden“ klicken und im Requester „Bewegung laden“ die Datei 
„Animbasics2.Mov“ aus der Bewegungs-Schublade der Media-Diskette 


laden. 


MW Sicherstellen, daß das Pinsel-Feld neben den Winkel-Eingabefeldern 
nicht abgehakt ist. 


EM Auf „Vorschau“ klicken. 


Diese Einstellungen bewirken, daß der Pinsel der x-Achse entlang auf Sie 
zugepurzelt kommt. Zur Erinnerung: Der Pinsel dreht sich um die x-Achse 
des Bildschirms. Als nächstes sehen wir uns eine Drehung um die x-Achse 
des Pinsels an. 


EM Im Requester „Bewegen“ auf das Pinsel-Feld neben den Winkel- 
Eingabefeldern klicken. Anschließend auf „Vorschau“ klicken. 


Diesmal dreht sich der Pinsel um seine eigene x-Achse statt in Richtung 
Bildschirm zu purzeln. Das Prinzip ist für alle Drehungen gleich, obwohl es 
nicht immer leicht abzusehen ist, wie eine komplexe Reihe von Drehungen 
aussehen wird. Sie werden vermutlich feststellen, daß die meisten 
Bewegungen durch Rotation an nur einer Achse bewerkstelligt werden 
können. Und wenn Sie sich einmal an die Rotationen um die Pinselachsen 
gewöhnt haben, werden Sie wahrscheinlich meistens diese verwenden. Aus 
diesem Grund wurde diese Art der Rotation als Standardeinstellung 
vorgegeben. 


Wenn Sie aus dieser letzten Übung nicht klug geworden sind, sollten Sie 
sich nochmals die Beschreibung zur Perspektive in Kapitel 5 anschauen. 
Dort finden Sie auch weitere Beispiele, die den Unterschied zwischen den 
Bildschirm- und den Pinselachsen deutlicher machen. 


So — jetzt kennen Sie die wichtigsten Animationsfunktionen, und es wäre viel- 
leicht der richtige Moment, ein wenig auf eigene Faust zu experimentieren. 
Laden Sie die Animationen von der Examples-Diskette, und spielen Sie sie ab. 
Die Diskette enthält mehrere AnimPinsel, die Sie mit dem Hintergrundbild 
„Ocean.Background.picture“ kombinieren können, um ein ganzes Aquarium zu 
gestalten. Und wenn Sie neugierig darauf sind, noch weitere Dinge über 
Animationen mit DeluxePaint V zu erfahren, dann blättern Sie weiter zum 
Kapitel 7, welches zeigt, wie man verschiedene Effekte kombinieren kann. 
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Kapitel 


ANIMATIONSEFFEKTE 


Kapitel 7: Animationseffekte 
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In diesem Kapitel wollen wir Ihnen eine Reihe von interessanten 
Animationseffekten vorführen und einige Tips und Tricks verraten. Wenn 
Sie sich mit Animation befassen wollen, empfehlen wir Ihnen, dieses Kapitel 
sorgfältig durchzuarbeiten und die Übung mit dem hüpfenden Ball zu 
absolvieren, mit welcher Sie Ihr Verständnis von DeluxePaint erproben und 
unter Beweis stellen können. 


Effekte 


Vorbereitung 


Schnelle Effekte 


Sich nähernde oder 
entschwindende Formen 


In den folgenden Abschnitten werden wir ein paar interessante 
Animationseffekte vorstellen. Manche sind nicht unbedingt 
selbstverständlich, weshalb es sich lohnt, die beschriebenen Schritte gleich 
selbst im Programm nachzuvollziehen, um zu sehen, was passiert. 


Hinweis: Wenn es darum geht, den Requester „Bewegen“ auszufüllen, 
sollten Sie dafür sorgen, daß er auf die Standardparameter eingestellt ist. 
Unsere Anleitungen beschränken sich jeweils auf die daran vorzunehmenden 
Änderungen. Abb. 7.1 zeigt den Requester mit den Standardeinstellungen — 
benutzen Sie diese Abbildung zum Vergleich, wenn Sie Ihre Einstellungen 
überprüfen wollen. 


ABB. 7.1 DER REQUESTER „BEWEGEN“ MIT DEN STANDARDEINSTELLUNGEN 


EM Sicherstellen, daß das System auf einen LowRes-Modus mit 32 Farben 
eingestellt ist. Anzahl Frames auf 40 setzen. „Komprimierte“ 
Speichermethode verwenden. 


WM  Sicherstellen, daß im Optionen-Menü SchnellZeichnen aktiviert ist. 
Die folgenden Effekte sind gute Beispiele dafür, wie man verschiedene 


DeluxePaint-Funktionen kombinieren kann, um ohne großen Aufwand 
einfache Animationen zu erzeugen. 


Diese Technik erzeugt die Wirkung einer in der Ferne entschwindenden 
Form. Dabei wird ein Tastaturbefehl eingesetzt, während man zum Malen 
die Maustaste drückt. 
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Sich auflösende Objekte 


FIGURE 7.2 EIN ENTSCHWINDENDER PUNKT 


EM Mit der rechten Maustaste auf den größten runden Standardpinsel 
klicken und ihn strecken, bis er erwa die Größe eines 
Zehnpfennigstücks hat. 


BE Gepunktetes Freihandwerkzeug wählen. 


Pinsel in die linke obere Bildschirmecke bewegen. 


M  Alt-Taste festhalten und mit AnimPainting einen Bogen nach unten in 
Richtung rechte untere Bildschirmecke anlegen. Zwischen den 
Malschritten jeweils die Alt-Taste freigeben und mehrmals die 
Minustaste (-) drücken, um den Pinsel zu schrumpfen. 


Beim Abspielen der Animation erzeugt das allmähliche Kleinerwerden des 
Pinsels den Eindruck, als ob er sich in die Distanz verlieren würde. Spielen 
Sie die Sequenz auch rückwärts ab oder kreieren Sie eine neue — diesmal mit 
Hilfe des Gleichheitszeichens (=), so daß der Pinsel stetig größer wird und 
auf Sie zukommt. Selbstverständlich können Sie diesen Effekt auch mit 
einem Anwenderpinsel erzielen. 


Mit dem Befehl Rand>Trimmen des Pinsel-Menüs ist es sehr einfach, dafür 
zu sorgen, daß sich ein Objekt in nichts auflöst. Der Pinsel wird gestempelt, 
dann ein Stück davon abgeschnitten, zum nächsten Frame übergegangen, 
nochmals gestempelt. Der Trick dabei ist, für den Bildwechsel, das Trimmen 
und das Stempeln die Tastaturfunktionen zu verwenden. 


EM Schwarz als Hintergrundfarbe wählen und alle Frames leeren. 


EM Von der Media-Diskette den Pinsel „DPaintTitle“ laden. Im Farbe- 
Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. Den Pinsel in die 
Mitte von Bild 1 stempeln. 


ME Den Requester „Bewegen“ einblenden. Mit „Null“ die Distanz- und 
Winkel-Eingabefelder auf 0 setzen. 
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Ausblenden 


EM Als „Anzahl“ 1 eingeben. Nachprüfen, ob alle anderen Optionen die 
Standardwerte enthalten. Auf „Zeichnen“ klicken. 


EM Mit Umschalttaste-O den Pinsel trimmen. Mit Umschalttaste-M den 
Requester „Bewegen“ aufrufen, dann auf „Zeichnen“ klicken. Diesen 
Schritt so lange wiederholen, bis der Pinsel vollständig verschwunden 
ist. (Dazu sind erwa 11 Frames notwendig.) 


Die Verwendung des Requesters „Bewegen“ zum Stempeln des Pinsels 
erspart Ihnen das sorgfältige Plazieren des Pinsels auf jedem Frame. Zum 
gleichen Resultat gelangen Sie auch, wenn Sie den Pinsel einmal abdrucken 
und dann die Tastenabkürzung linke Amiga-und Alt-Taste verwenden, statt 
die linke Maustaste zu klicken. (Wir empfehlen, zuerst die Amiga-Taste 
festzuhalten und dann kurz die Alt-Taste zu drücken, um einen einzelnen 
Abdruck zu machen — die umgekehrte Tastenfolge startet ein AnimPainting 
über mehrere Frames). 


Da Sie nicht alle 40 Frames gefüllt haben, verwenden wir jetzt die Option 
Steuerung>Bereich festlegen des Anim-Menüs, um nur die tatsächlich 
benutzten Frames abzuspielen. 


EM Im Anim-Menü Steuerung>Bereich festlegen wählen. Im 
eingeblendeten Requester das Anfangsfeld auf 1, das Endfeld auf 12 
setzen, dann auf „Bereich“ und OK klicken. 


M Mit Taste 4 die Animation abspielen, wobei der Pinsel sich immer 
wieder auflöst, bis Sie die Animation durch Drücken der Leertaste oder 
der Maustaste stoppen. (Wenn die Bewegungen in der Animation zu 
schnell erscheinen, die Geschwindigkeit mit der linken Pfeiltaste 
herabsetzen.) 


EM Vor Abschluß dieses Beispiels ein zweites Mal Steuerung>Bereich 
festlegen wählen und wieder „Alle Frames“ aktivieren. 


Im folgenden Beispiel wird die im Requester „Bewegen“ enthaltene 
Überblendfunktion „Blaß“ vorgeführt. Dazu blenden wir in einer einfachen, 


40 Frames langen Animation einen Titel langsam aus. 

EM Aus der Pinsel-Schublade der Media-Diskette den Pinsel „DPaintTitle“ 
laden. 

EM Im Farbe-Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. Als 
Hintergrundfarbe aus der Palette Dunkelgrau wählen. 

EM Alle Frames der Animation leeren und auf Frame 1 schalten 
(Umschalttaste-1). 


EM Zum Aufrufen des Requesters „Bewegen“ Umschalttaste-M drücken. 
Auf „Null“ klicken, um die Distanz- und Winkel-Eingabefelder auf 0 
zu setzen. Als „Anzahl“ 40 eingeben. 

EM Auf „Anfang“ und direkt danach auf „Anpassen“ klicken und den 
Pinsel in die Bildschirmmitte setzen. Zum Verlassen des Anpaßmodus 
die Return- oder Enter-Taste drücken. Darauf achten, daß der „Blaß“- 
Regler auf 0 steht. 


M Auf „Ende“ klicken und den „Blaß“-Regler auf 255 (ganz nach rechts) 
schieben. 
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Animationspausen 


EM Zur Steigerung des Effekts zusätzlich noch im z-Winkel-Feld 360 
eingeben (dabei muß das Pinsel-Feld aktiviert sein). 


M Auf „Zeichnen“ klicken. Wenn die Erstellung der Animation 
abgeschlossen ist, auf 6 drücken und das abwechselnde Aus- und 
Einblenden des Titels beobachten. Die Animation vorerst im 
Arbeitsspeicher belassen — vielleicht möchten Sie sie auch für den 
nächsten Animations-Tip noch verwenden. 


Zur Erzielung besonderer Wirkungen ist es häufig erforderlich, die Anima- 
tion kurzzeitig eine halbe bis mehrere Sekunden bei einem bestimmten 
Frame anzuhalten. In früheren DeluxePaint-Versionen war dies nur 
möglich, indem man das gewünschte Frame mehrere Male kopierte. Das 
funktioniert zwar ganz gut, vergeudet aber wertvollen Speicherplatz, der 
sonst wesentlich besser eingesetzt werden könnte. 


DeluxePaint V bietet die Möglichkeit, die Animation bei einem Einzelframe 
oder einer Bildfolge anzuhalten, ohne zusätzlichen Speicher zu belegen. 


Die im vorigen Beispiel erstellte Animation wollen wir nun so ändern, daß 
das erste Frame drei Sekunden lang eingeblendet bleibt, dann mit normaler 
Geschwindigkeit abgespielt wird und beim letzten Frame wiederum drei 
Sekunden lang anhält. Dazu gehen Sie folgendermaßen vor: 


EB Zu Frame 1 wechseln (Umschalttaste-1). 
EM Im Anim-Menü Frames>Framerate einstellen wählen. 


EM Auf „Nach Frame variieren“ klicken. (Dadurch wird dem Programm 
mitgeteilt, daß eine Animation mit wechselnden 
Framegeschwindigkeiten erstellt werden soll.) 


EM In das Feld „Jiffies“ klicken und 180 eingeben. Dabei wird als Frame- 
rate 1/60 im NTSC-Modus vorausgesetzt. Eine drei Sekunden lange 
Pause ergibt sich aus der Multiplikation 60 x 3 = 180. Im PAL-Modus 
ist entsprechend 150 (50 x 3) einzugeben. Als Faustregel gilt: Die Ab- 
tastfrequenz oder Framerate mal der als Pause gewünschten Anzahl Se- 
kunden ist gleich dem Wert, der bei „Jiffies“ eingegeben werden muß. 


EM Darauf achten, daß im unteren Teil des Requesters „Aktuelles Frame“ 
aktiviert ist. Dann auf OK klicken. 


EM Die Animation abspielen (Taste 4). Das erste Frame bleibt etwa drei 
Sekunden eingeblendet. 


EM Als nächstes soll auch am Ende eine Pause eingefügt werden. Zum 
letzten Frame wechseln (Umschalttaste-2). 


EM Im Anim-Menü wieder Frames>Framerate einstellen wählen. 


EM In das Feld „Jiffies“ klicken und dieselbe Zahl wie auch für Frame 1 
eingeben (180 im NTSC-Modus und 150 im PAL-Modus). 


EM Wieder darauf achten, daß „Aktuelles Frame“ aktiviert ist, und auf OK 
klicken. 


EM Die Animation vorwärts (Taste 4) oder im Pingpong-Rhythmus 
(Taste 6) abspielen. — So einfach ist es, eine vorhandene Animation so 
zu ändern, daß sie am Anfang und am Ende anhält. Zur Anpassung 
der Animationsgeschwindigkeit brauchen Sie nie wieder ein Frame zu 
duplizieren. 
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Sich ausdehnende Kreise 


Beim Speichern der Animation werden auch die unterschiedlichen 
Frameraten mitgespeichert, so daß Sie die Pausen beim Abspielen mit 
DeluxePlayer oder beim erneuten Laden in DeluxePaint nicht noch einmal 
definieren müssen. 


Dieses Beispiel zeigt, wie man einen Kreis erzeugt, der sich wie eine 
Schallwelle ausdehnt. Zwei DeluxePaint-Funktionen helfen Ihnen, die 
Kreise präzise auszurichten und sie gleichmäßig anwachsen zu lassen: 
„Raster“ und „Nächstes Frame“ (Taste 2). 


; o ©) 
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Spuren 


AB®. 7.3 SICH AUSDEHNENDE KREISE 


EM Alle Frames der Animation leeren und zu Frame 1 wechseln. Das 
Raster mit einem x- und y-Abstand von 8 einschalten. 


EM Den zweitgrößten runden Standardpinsel wählen und in der 
Bildschirmmitte einen Punkt malen. 


EM Das ungefüllte Kreis-Werkzeug wählen. 


EM An dem Punkt in der Bildschirmmitte ansetzen und einen Kreis 
aufziehen, der einen Rasterpunkt breiter ist als der Ausgangspunkt — 
die Maustaste noch nicht loslassen. Mit Taste 2 auf das nächste Frame 
schalten und erst dann die Maustaste freigeben. 


Jetzt haben Sie einen Punkt auf Frame 1 und einen kleinen Kreis auf 
Frame 2. 


EM Wiederholen Sie den letzten Schritt, um immer größere Kreise auf die 
Frames zu malen, bis der Kreis den Bildschirmrand berührt. 


Beim Abspielen der Animation erscheint ein Kreis, der sich nach außen hin 
ausdehnt. Versuchen Sie doch einmal, die ganze Animation als animierten 
Pinsel aufzunehmen und mit ihm über die existierende Animation zu 
malen. Beginnen Sie auf Frame 5. Daraus ergibt sich eine Animation mit 
zwei sich ausdehnenden Kreisen. 


Dieses Beispiel veranschaulicht die Verwendung von Spuren-Effekten. Sie 
werden selbst sehen, wie einfach es ist, über diese Option des Requesters 
„Bewegen“ eindrucksvolle Titeleffekte zu gestalten. 
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„Slinky“, eine spezielle 


Art von Spur 


EM Alle Frames leeren. 


EM Von der Media-Diskette den Pinsel „DPaintTitle“ laden. Im Farbe- 
Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Mit Umschalttaste-2 auf das letzte Frame wechseln (Frame 40). 


M Den Pinsel im unteren Bildschirmbereich abdrucken. Den Requester 
„Bewegen“ aufrufen. Auf „Null“ klicken und die z-Distanz auf -1500 
stellen. Die Option „Enden bei“ auswählen. (Nicht vergessen, den „Blaß“- 
Regler wieder auf 0 zurückzustellen.) 


Die Option „Enden bei“ bewirkt, daß die Animation mit ihrem letzten 
Frame an der Pinselposition aufhört. 


EM Auf „Vorschau“ klicken. 


Es tritt eine kurze Verzögerung ein, dann erscheint die Vorschau, in 
welcher der Pinsel von der entferntesten Position [z = 1500] ausgeht 
und näherkommt. 


EM Zum Aufzeichnen der Animation nun nicht auf „Zeichnen“, sondern 
auf „Spur“ klicken. 


Die Option „Spur“ veranlaßt DeluxePaint, den Pinsel der vorhergehenden 
Frames in jedem nächsten Frame mitzuzeichnen. Das heißt, der Pinsel hin- 
terläßt bei seiner Bewegung durch den dreidimensionalen Raum eine Spur. 


EM Zum einmaligen Abspielen des Films Taste 5 (Haupttastenfeld) 
drücken. 


EM Zur Erzielung einer besonderen Wirkung am Anfang oder Ende der 
Animation einen Ein- bzw. Ausblendeffekt hinzufügen (mit der 
Reglerfunktion „Blaß“). 


„Slinky“ ist eine modifizierte Version des normalen Spur-Titels. Sicher 
haben Sie diesen Effekt schon in vielen Sportsendungen gesehen. Seine 
Besonderheit liegt in der Verwendung einer Maske in Kombination mit 
dem Requester „Bewegen“. Richtig gebraucht, ist diese Kombination sehr 
leistungsfähig. Bei Einsatz einer Maske zusammen mit dem Requester 
„Bewegen“ erstellt das Programm die Maske für jedes Frame neu, wenn es 
die Bewegung wiedergibt. 


EM Alle Frames leeren. 


M Gef. den Pinsel „DPaintTitle“ laden. Palette>Pinselpalette verwenden 
wählen. 


EM Zu dem Frame in der Mitte des Films wechseln. Dazu mit Taste 3 den 
Requester „Gehe zu Frame“ aufrufen und bei insgesamt 40 Frames 20 
eingeben. In diesem Frame den Pinsel in der Nähe des unteren 
Bildschirmrandes abdrucken. 

EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen und auf „Null“ klicken. Sicher- 
stellen, daß keines der beiden Pinsel-Felder aktiviert (mit Häkchen 
versehen) und „Blaß“ für Anfang und Ende auf O gestellt ist. 

MB Die z-Distanz auf -1500, den z-Winkel auf 0 und die „Anzahl“ auf 20 

setzen. Die Option „Enden bei“ aktivieren und auf „Spur“ klicken. 
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Geschweifte Titel 


Tıp 


Wie oben beim Spuren-Effekt wird auch hier der kumulative Effekt auf 


jedes nachfolgende Bild übernommen 


EM Zu Bild 40 wechseln (Umschalttaste-2). 


Jetzt muß eine Maske definiert werden, damit „dahinter gemalt“ werden 


kann. 


EM Im Effekte-Menü Maske>Erstellen wählen. Im eingeblendeten 
Requester „Maske bilden“ auf die Hintergrundfarbe (Schwarz) und 
dann auf „Umkehren“ und „Bilden“ klicken, um sämtliche Farben 
außer dem Hintergrund zu sperren. 


EM Den Requester „Bewegen“ einblenden. Als Aufzeichnungsrichtung << 
(Rückwärts) wählen und alle übrigen Einstellungen unverändert belassen. 
Auf „Spur“ klicken. 


Da hier die Aufzeichnungsrichtung umgekehrt wurde, beginnt DeluxePaint 
diese Bewegung mit dem Malen von Bild 40. Es schreitet dann jeweils ein 
Bild zurück und malt zusätzlich zum Inhalt von Bild 40 die neue Pinsel- 
position auf Bild 39. Hier kommt die Maske ins Spiel: Weil die Farben im 
Titel maskiert sind, scheint es, als sei der zweite Pinsel „hinter“ das Bild in 
Frame 40 gemalt worden, obwohl er natürlich darübergelegt wurde. 


Die entstehende Animation sollte den Pinsel zeigen, der aus der Entfernung 
heranrückt und eine Spur hinterläßt, bis er zur vordersten Position gelangt. 
An dieser Stelle beginnen die Spuren von hinten nach vorn zu 
verschwinden. 


EM Bevor Sie mit der nächsten Übung weitermachen, wählen Sie im 
Effekte-Menü Maske>Löschen. 


Dieses Beispiel führt vor, wie man einen Titel entlang einer Kurve über den 
Bildschirm wandern lassen kann. Dabei soll statt des Requesters „Bewegen“ 
das Bogenwerkzeug verwendet werden. 


EM Alle Frames leeren. 


EM Von der Media-Diskette den Pinsel „DPaintTitle“ laden. Im Farbe- 
Menü Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 


EM Auf das letzte Frame (Nr. 40) gehen und den Pinsel im unteren 
Bildschirmbereich abdrucken. Auf UNDO klicken. 


Anklicken von UNDO direkt nach dem Stempeln des Pinsels hilft sicher- 
zustellen, daß die Ergebnisse erwartungsgemäß ausfallen. Dies ist besonders 
wichtig, wenn man bei der Bewegung einen speziellen Pinsel-Modus 
verwendet, da DeluxePaint auf dem Frame, auf dem Sie bereits den Pinsel 
abgedruckt haben, beim Erzeugen der Bewegungsframes noch einen 
Abdruck hinzufügt und ein doppelter Pinselabdruck anders aussieht als ein 
einfacher. 


Mit der Funktion „Anpassen“ (Requester „Bewegen“) kann die 


Pinselposition für das Anfangs- und Endframe auch festgelegt werden, ohne 
überhaupt den Pinsel zu stempeln. 
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EM Den Requester „Bewegen“ einblenden, und auf „Null“ klicken. 
Sicherstellen, daß „Reihenfolge“ auf Vorwärts (>>) eingestellt ist, und 
„Anzahl“ auf „40“ setzen. 


el rr M Die z-Distanz auf -1200 stellen. Die Option „Enden bei“ wählen und 


Purzelnde 3D-Objekte 


auf „Zeichnen“ klicken. 


DeluxePaint malt einen Pinsel, der sich aus dem Hintergrund nach vorn 
bewegt. 


EM Den bewegten Titel als AnimPinsel aufnehmen (sicherstellen, daß Sie 
sich dabei auf Frame 1 befinden und daß Sie die ganze Fläche 
einschließen, über die sich der Pinsel bewegt hat — in diesem Fall die 
untere Bildschirmhälfte). 


M Alt-x drücken, um den Griff in die rechte untere Ecke des Pinsels zu 
versetzen, so daß er außerhalb des Bildschirms gestempelt werden 


kann. 
EM Alle Frames leeren. 


EM Mit der rechten Maustaste das Bogenwerkzeug anklicken, um den 
Abstand-Requester zu öffnen. „Gesamtzahl“ aktivieren und im 
Eingabefeld 40 eintragen. Auf OK klicken. 


Mit Hilfe des Abstand-Requesters können Sie DeluxePaint mitteilen, wie 
viele Pinselstempel Sie zum Malen der Bogen, Linien und ungefüllten 
Formen verwenden wollen. Wenn die „Gesamtzahl“ auf 40 steht, erhalten 
Sie 40mal ein Pinselabbild. Und da Sie genau 40 Frames haben, entfällt auf 
jedes Bild genau ein Pinsel. 


EM Mit Umschalttaste-7 zur ersten Phase des AnimPinsels wechseln. 
EM Pinsel mittig an den linken Bildschirmrand setzen. 


EM  Alt-Taste festhalten, linke Maustaste drücken und nach rechts unten in 
die Bildschirmecke ziehen. (Dabei windet sich der Schriftzug entlang 
der beschriebenen Kurve.) 


EM Maustaste loslassen und den endgültigen Verlauf der Kurve definieren 
— dabei die Alt-Taste weiterhin gedrückt halten. Wenn die gewünschte 
Form erreicht ist, mit der linken Maustaste klicken, um mit dem 
AnimPainting zu beginnen. 


Wenn DeluxePaint mit dem Malen der Kurve fertig ist, lassen Sie mit 
Taste 5 die Animation einmal abspielen. Sie sehen den Pinsel ins Blickfeld 
kommen und dann nach rechts unten „kurven“. 


Wie der vorhin beschriebene geschweifte Titel, benutzt auch dieser Effekt 
das Bogenwerkzeug zum Bewegen eines animierten Pinsels entlang einer 
Kurve. Nur wird in diesem Beispiel ein Objekt verwendet, das 
dreidimensional wirkt, und es wird gleichzeitig mit der Bewegung auch 
noch mit einem purzelnden Effekt versehen. 
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ABB. 7.4 AUF KURVENFÖRMIGER BAHN IN DEN VORDERGRUND HINEINPURZELNDES OBJEKT 


EM Alle Frames leeren. 


EM Aus der Pinsel-Schublade den Pinsel „GradientCube“ laden. Im Farbe- 
Menü die Option Palette>Pinselpalette verwenden wählen. Zum 
letzten Animationsframe wechseln (Nr. 40). Einen Pinselabdruck in die 
Mitte des Bildschirms setzen. Auf UNDO klicken. 


EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen. Die z-Distanz auf -1200 und den 
z-Winkel auf 720 (bei aktiviertem Pinselfeld) setzen. Die Option 
„Enden bei“ wählen und auf „Zeichnen“ klicken. 


DeluxePaint malt den Würfel, der sich um 720° dreht und aus der Ferne 
auf Sie zukommt. Dieses purzelnde Objekt müssen Sie jetzt als Pinsel 
aufnehmen, also den gesamten animierten Bereich, beginnend mit dem nur 
ein winziges Objekt enthaltenden Frame 1. Das geht so: 


EM Auf den Pinselaufnehmer klicken. 
EM Zu Frame 40 wechseln, wo das Objekt am größten ist. 


Hier können Sie leicht sehen, wie groß der aufzunehmende Ausschnitt sein 
muß, damit er die ganze animierte Fläche des Würfels umfaßt. 


EM Alt-Taste festhalten und das Objekt mit dem Fadenkreuzrahmen 
umschließen, ohne jedoch die Maustaste freizugeben. (Die Alt-Taste 
kann losgelassen werden.) 


EM Mit Taste 2 nach vorn auf Frame 1 schalten. Maustaste loslassen. 


Der Pinsel besteht jetzt aus dem purzelnden und sich nähernden Objekt. Im 
nächsten Schritt verwenden Sie das Bogenwerkzeug und den Abstand- 
Requester, um die Route über den Bildschirm zu beschreiben. 


EM Alle Frames leeren. 
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Planetenumlaufbahnen — 
Pinselgriffe 


Mit der rechten Maustaste auf das Bogenwerkzeug klicken. Im 
Abstand-Requester „Gesamtzahl“ auf 40 setzen. 


Pinselgriff in die rechte untere Ecke des Pinsels versetzen, damit er 
außerhalb des Bildschirms gestempelt werden kann. 


Mit Umschalttaste-7 zur ersten Phase des AnimPinsels schalten. 
Pinsel mittig an den linken Bildschirmrand setzen. 


Alt-Taste und linke Maustaste gedrückt halten und in die rechte untere 
Bildschirmecke ziehen. 


Maustaste loslassen und den dritten Punkt der Kurve definieren — 
dabei die Alt-Taste weiterhin gedrückt halten. Wenn der Bogen die 
gewünschte Form hat, durch Klicken der Maustaste mit dem 
AnimPainting beginnen. 


Obwohl der Würfel in Wirklichkeit nur zwei Dimensionen hat, läßt die 
Kombination der dreiflächigen Ansicht und des Purzelns einen 
dreidimensionalen Eindruck entstehen. 


Dieses Beispiel zeigt, wie man eine Animation zur Simulation einer 
Planetenumlaufbahn kreieren kann. Gleichzeitig wird vorgeführt, wie 


wichtig die Pinselgriffe sind: Die Drehung eines Pinsels erfolgt stets um den 
Griff. 
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ABB. 7.5 KREISENDE PLANETEN UNTER VERWENDUNG DES PINSELGRIFFS 
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Einen Kreis von der Größe eines Markstücks malen und mit einer 
abgestuften Füllung ausmalen. Den Kreis als Pinsel aufnehmen. 


Alle Frames leeren. 


Den Pinsel in die Bildschirmmitte stempeln. 
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Rollender Hintergrund 


Horizontaler Kameraschwenk 


EM Den Requester „Bewegen“ aufrufen und auf „Zeichnen“ klicken, um 
40 Frames mit dem Pinsel zu stempeln. 


EM Wird der Pinsel an einer Ecke festgehalten, zuerst im Pinsel-Menü die 
Option Griff>Drehen (Alt-x) wählen, bis der Griff in der Pinselmitte 
liegt. Dann Griff>Plazieren wählen. 


Der Pinsel erscheint jetzt mit einem durch seine Mitte verlaufenden 
Fadenkreuz. 


M Pinsel etwa 4 cm über dem Kreis in der Bildschirmmitte plazieren. 
Linke Maustaste festhalten, Fadenkreuz senkrecht nach unten in die 
Mitte des gemalten Balls ziehen und dort die Maustaste loslassen. 


ABB. 7.6 PLAZIEREN DES PINSELGRIFFS 


Der Pinsel ist jetzt etwa 5 cm vom Cursor versetzt. Diesen Pinsel wollen wir 
verwenden, um einen kreisenden Planeten zu malen. 


EM Aufdie Mitte des Kreises zeigen und klicken. (Dadurch wird der Kreis- 


pinsel über den in der Bildschirmmitte liegenden Kreis abgedruckt.) 


EM Den Requester „Bewegen“ einblenden. Den z-Winkel auf 360 stellen. 
Auf „Zeichnen“ klicken. 


EM Die Animation abspielen: Der Planet läuft um den Kreis in der Mitte. 


Die Handhabung des Pinselgriffs wird etwas komplizierter, wenn man um 
mehr als eine Achse dreht. Probieren Sie doch einfach einmal die verschiede- 
nen Einstellungen und ihre Wirkungen aus. 


Diese Übung zeigt, wie man aus einem einzelnen Bild einen rollenden 
Hintergrund macht. Dabei arbeiten wir mit dem Requester 
„Kamerabewegung“. 


Als erstes soll die Kamera horizontal über einen Hintergrund schwenken. 
Dazu brauchen Sie lediglich ein Bild, dessen linker und rechter Rand sich 


nahtlos aneinanderfügen lassen. 
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Breite des Originalbilds 


Einteilung in Frames 
ABB. 7.7 ROLLENDER HINTERGRUND 


EM Aus der Grafik-Schublade der Examples-Diskette das Bild 
„WorldMap.lores“ laden. 


EM Cierl-j drücken (oder im Grafik-Menü 2. Seite>Auf 2. Seite kopieren 
wählen), um das Bild auf die leere 2. Seite zu kopieren. (Die 2. Seite 
wird für die Hauptanimation verwendet.) 


Mit Hilfe des Requesters „Kamerabewegung“ lassen wir nun den 
Hintergrund von links nach rechts endlos abrollen. Da die beiden 
Randbereiche des Bildes entsprechend aufeinander abgestimmt sind, ist 
beim Abrollen kein Übergang zu bemerken — scheinbar wird der 
Hintergrund unaufhörlich nach rechts abgerollt. 


EM Mit Umschalttaste-N den Requester „Kamerabewegung“ aufrufen 


(Anim>Kamera bewegen). 


M Bei „Anzahl“ 32 eintragen — das bedeutet, daß die Animation mit dem 
rollenden Hintergrund über 32 Frames gehen soll. Sicherstellen, daß 
die Ankreuzfelder „Zyklisch“ und „Übergang“ aktiviert sind. Die 
Funktion „Übergang“ bewirkt, daß das Bild an der linken 
Bildschirmseite erscheint, wenn man über den rechten Rand 
hinausrollt. 


EM Auf „Anfang“ klicken, um die Position des ersten Frames festzulegen. 
Auf „Anpassen“ klicken. Auf dem Bildschirm erscheint daraufhin der 
Anpaßrahmen. 

EM Den Rahmen mit seinem rechten Rand genau auf den linken 
Bildschirmrand ziehen. 


e 
. 


Mit der Umschalttaste läßt sich die Mausbewegung ausschließlich auf 
die x-Richtung beschränken. Umschalttaste drücken und den Rahmen 
bei gedrückter linker Maustaste verschieben. 


EM Zum Verlassen des Anpaßmodus (wie beim Perspektiven-Modus) die 
Return- oder Enter-Taste drücken. 


EM Auf „Ende“ und anschließend auf „Anpassen“ klicken. 
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M Den Cursor direkt auf das bereits auf dem Bildschirm angezeigte 
Fadenkreuz setzen und auf dem Ziffernblock die Dezimalkommataste 
(‚) drücken. Damit wird der Anpaßrahmen auf die Cursorposition hin 
zentriert. 


EM Zum Verlassen des Anpaßmodus die Return- oder Enter-Taste 
drükken. 


EM Im x-Distanz-Feld sollte nun 319 oder 320 stehen. Alle anderen Werte 
müssen 0 betragen. Auf „Vorschau“ klicken, um die Bewegung vom 
linken Bildschirmrand zur Mitte zu überprüfen. 


EM Wenn die Vorschau in Ordnung ist, auf „Neu“ klicken, um neue 
Animationsframes anzulegen. 


EM Danach mit Taste 4 die Animation als Endlosschleife abspielen. Nun 
wird die Erde als Hintergrund abgerollt. 


EM Während der Animation mit der Taste s den neuen Frame-Geschwin- 
digkeitsmesser aufrufen. Auf der Skala wird die Framezahl pro Sekunde 
angezeigt. 

EM Die gerade erstellte Animation speichern, da sie für eine weitere Übung 
weiter unten in diesem Kapitel noch benötigt wird. Dort soll aus dieser 
Animation ein AnimPinsel der rotierenden Erdkugel erstellt werden. 


In diesem Beispiel haben Sie gesehen, wie ein rollender Hintergrund 
entsteht, der eine von links nach rechts schwenkende Kamera simuliert. 
Natürlich kann die Rollbewegung auch in einer anderen Richtung erfolgen. 
Es können auch Bilder verwendet werden, die größer als ein Animations- 
frame sind. Zu diesem Zweck müssen Sie das übergroße Bild auf der 2. 
Seite erstellen, ohne die Größe der Hauptseite zu verändern. Anschließend 
wiederholen Sie die obengenannten Schritte, wobei Sie als x-Distanz die 
Breite der 2. Seite eingeben. 


Vallsikameachienk Im folgenden Beispiel soll die Kamera vertikal über den Hintergrund 


schwenken. Dazu verwenden wir wieder den Requester „Kamerabewegung‘“. 


EM Aus der Grafik-Schublade der Examples-Diskette das Bild „EarthCore- 
„HAM“ laden. Auf die Frage, ob der Bildschirmmodus gewechselt 
werden soll, mit „Ja“ antworten. (Das Bild verwendet den Modus 
HAM6 320 x 256 mit dem Bildschirmformat 320 x 1080.) 

EM Mit der Taste j zur 2. Seite schalten. 

EM Im Grafik-Menü Seitenformat wählen und auf „Bildschirm“ klicken, 
um das Seitenformat der Animation auf 320 x 256 Pixel einzustellen. 

EM Mit Umschalttaste-N den Requester „Kamerabewegung“ aufrufen 
(Anim>Kamera bewegen). 

EM Zum Rücksetzen der Distanzfelder auf „Null“ klicken. Bei „Anzahl“ 40 
eintragen. 

EM Auf „Anfang“ und anschließend auf „Anpassen“ klicken. 

EM Den Begrenzungsrahmen mit seinem unteren Rand genau auf den 


unteren Rand des verkleinerten Bildes ziehen. Wenn der Rahmen nicht 
sichtbar ist, auf dem Ziffernblock die Dezimalkommataste (,) drücken. 


EM Zum Verlassen des Anpaßmodus die Return-oder Enter-Taste drükken. _ 
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EM Auf „Ende“ und anschließend auf „Anpassen“ klicken. 


EB Den Rahmen mit seinem oberen Rand genau auf den oberen Rand des 
verkleinerten Bildes ziehen. 


EM Zum Verlassen des Anpaßmodus die Return-oder Enter-Taste drücken. 


EM Mit „Vorschau“ nachprüfen, ob der Rahmen vom unteren Bildschirm- 
rand nach oben rollt. 


EM Auf „Neu“ klicken, um eine neue Animation mit 40 Frames zu 
erzeugen. 


EM Danach mit Taste 6 die Animation als Pingpongschleife abspielen. Bei 
zu hoher Animationsgeschwindigkeit das Tempo mit dem Requester 
„Framerate“ (A-R) herabsetzen (oder während der Animation 
mehrmals die linke Cursortaste betätigen). 


EM Zur Steigerung der Wirkung am Anfang und am Ende der Animation 
Pausen einfügen. Dazu den Requester „Framerate“ (A-R) verwenden. 


Effekte mit Die folgenden Effekte verwenden die Fülloption des Requesters „Bewegen“ 
. zur Erzeugung von sich bewegenden, gefüllten Ebenen. Im ersten Beispiel 
gefüllten Ebenen kommt die Ebene auf den Betrachter zu, wodurch der Eindruck des Fahrens 


entsteht. Im zweiten Beispiel dreht sich der Horizont — als würde man mit 
einem Flugzeug eine Rolle fliegen. 


EM Die Anzahl der Frames auf 20 stellen. 


M Zur Verwendung für die gefüllten Ebenen einen einfachen gefüllten 
Kreispinsel erstellen. (Wenn Sie mit nur 1 Megabyte auskommen 
müssen, sollten Sie auf abgestufte Füllungen und andere Details 
verzichten — die Bewegung gefüllter Ebenen braucht schon bei einem 
simplen Pinsel mehr als genug Speicher.) 


Tır Für das Beispiel mit dem „fahrenden Boden“ ist es einfacher, wenn die 
Pinselhöhe ein Vielfaches der Anzahl der definierten Bilder beträgt: Die 
Bewegung wirkt dadurch glatter. (Benutzen Sie beim Zeichnen des Pinsels 
die Option „Koordinaten“ des Optionen-Menüs, und nehmen Sie den 
Pinsel auf, um die Richtigkeit der Dimensionen zu überprüfen.) 


Eulirendir Boden M Perspektive aktivieren. Auf dem Ziffernblock die Enter-Taste drücken. 


EM Den Pinsel in die Nähe der rechten unteren Ecke fahren. Mit 
Umschalttaste-7 den Pinsel -90° um die x-Achse rotieren. Pinsel- 
abdruck ablegen. Auf UNDO klicken. 


MM Mit der rechten Maustaste das Raster-Werkzeug anklicken, und die 
Zahl in der y-Spalte des Perspektiven-Requesters notieren. 


EM Requester „Bewegen“ aufrufen und y-Distanz auf den vorhin notierten 
Wert setzen, jedoch mit negativem Vorzeichen. Das Pinsel-Feld rechts 
neben den Distanz-Feldern aktivieren. Sicherstellen, daß die Bildanzahl 
auf 20 steht. Auf „Füllen“ klicken. 


Auch diesmal wird es eine Weile dauern, bis DeluxePaint die 20 Frames 
gemalt hat. Die fertige Animation zeigt eine mit Kreisen gefüllte Ebene, die 
dem Betrachter entgegenkommt. 
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Rollender Horizont M Alle Frames leeren. Im Effekte-Menü Perspektive>Zurück wählen. 


FıG 7.8 ROLLENDER HORIZONT 


EM Auf dem Ziffernblock zweimal die Enter-Taste drücken. (Damit wird 
der Perspektiven-Modus aus- und wieder eingeschaltet.) 


M Pinsel am unteren Bildschirmrand plazieren und 90° um die x-Achse 
rotieren. Einen Pinselabdruck machen und auf UNDO klicken. 


EM Den Requester „Bewegen“ einblenden. Auf „Null“ klicken. Die x- 
Distanz auf -640 und den y-Winkel auf 360 stellen. Sicherstellen, daß 
beide Pinsel-Knöpfe aktiviert sind. Auf „Füllen“ klicken. 


Es dauert wieder eine Weile, bis DeluxePaint die 20 Frames gemalt hat. Die 
fertige Animation zeigt, wie sich die gefüllte Ebene rund um das 
Perspektivenzentrum dreht. 


Dreheffekte Als nächstes folgen zwei faszinierende Dreheffekte. Für diese Effekte 
brauchen wir eine ganze Reihe von DeluxePaint-Funktionen, und wir gehen 
davon aus, daß Sie diese beherrschen, weshalb wir bei den Beschreibungen 
nicht mehr ins Detail gehen. Sie können diese Übungen daher als eine Art 
Test Ihrer Kenntnisse benutzen — wenn Sie irgendwo nicht mehr weiter 
wissen, schlagen Sie die entsprechende Beschreibung nach. 


Der unglaubliche hüpfende Ball Ein hüpfender Ball hört sich kompliziert an, nicht wahr? Mit gewöhnlichen 
Methoden würde das ziemlich lange dauern, aber mit DeluxePaint meistern 


Sie diesen Effekt im Handumdrehen. 
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FıG 7.9 DER UNGLAUBLICHE HÜPFENDE BALL 


Zur Erzeugung des Dreheffekts müßten Sie normalerweise folgendermaßen 
vorgehen: 


[] Einen Farbbereich für den Farbzyklus festlegen 

[] Ein Schachbrettmuster anlegen und damit einen Kreis umhüllen, um 
dem ganzen eine Kugelform zu verleihen 

[] Einen kugelförmigen Pinsel aufnehmen und ihn so drehen, daß er in 


einem Winkel rotiert 


Der Einfachheit halber haben wir den Ball bereits für Sie vorprogrammiert, 
so daß Sie sich diese Schritte sparen können. 


EM Von der Media-Diskette den Pinsel „Ball.Brush“ laden. Im Farbe-Menü 
Palette>Pinselpalette verwenden wählen. 

EM Die Anzahl der Frames auf 10 stellen und sämtliche Frames leeren. 

EM Aufhdrücken, um die Pinselgröße zu halbieren. 

Und jetzt wird der Ball in Schwung gebracht: 

EM Zu Bild 1 gehen. 

EM Den Requester „Bewegen“ einblenden und auf „Null“ klicken. 

EM Auf „Anfang“ und danach auf „Anpassen“ klicken. Den Ball mit 


seinem unteren Rand nahe an den unteren Bildschirmrand plazieren. 
Zum Verlassen des Anpaßmodus die Return-oder Enter-Taste drücken. 


EM Auf „Ende“ und anschließend auf „Anpassen“ klicken. Den Ball an den 
oberen Bildschirmrand führen. Zum Verlassen des Anpaßmodus die 
Return- oder Enter-Taste drücken. 


EM „Beschleunigen“ auf 10 und „Anzahl“ ebenfalls auf 10 setzen. „Starten 
von“ aktivieren. Auf „Vorschau“ klicken. 


Der Pinsel sollte sich nun nach oben bewegen, bis er fast den oberen 
Bildschirmrand erreicht. Wenn er zu weit oder nicht weit genug geht, 
passen Sie die y-Distanz entsprechend an und wählen nochmals 
„Vorschau“, 


EM Auf „Zeichnen“ klicken. 
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Erstellen des rotierenden Balls 


Jetzt, wo der Ball in Bewegung gesetzt ist, können Sie ihn als AnimPinsel 
aufnehmen und ihn mit Hilfe des Requesters „Bewegen“ irgendwo in die 
weite Welt schicken. 


EM Den animierten Ball als AnimPinsel aufnehmen. (Darauf achten, die 
gesamte Fläche, über die sich der Ball bewegt, einzuschließen.) Im 
Anim-Menü AnimPinsel>Einstellungen wählen. Auf das Pingpong- 
Symbol und anschließend auf OK klicken. 


El Alle Frames leeren. Frameanzahl auf 40 setzen und auf Frame 1 der 
Animation schalten. 


WM Pinselgriff in die rechte untere Ecke des Pinsels verlegen. 


EM Auf Phase 7 des animierten Pinsels gehen. Cursor in die linke Ecke von 
Frame 1 fahren (so daß der Pinsel außerhalb der Bildschirmfläche 
liegt). Dort einen Pinselabdruck ablegen. 


EB Den Requester „Bewegen“ einblenden und auf „Null“ klicken. x- 
Distanz auf 600 und z-Distanz auf 500 setzen. „Anzahl“ auf 40 und 
„Beschleunigen“ auf 0 stellen. Anschließend auf „Zeichnen“ klicken. 


EM Farbzyklus einschalten und Animation abspielen. 


Was Sie zu sehen bekommen, ist eine erstaunlich realistische Animation 
eines sich drehenden, hüpfenden Balls. Wer Lust hat, kann dem Ball noch 
eine Unterlage schaffen. Zu diesem Zweck muß die Position der Ebene auf 
den Aufprallpunkt des Balls abgestimmt werden. Entwerfen Sie die Ebene 
auf der 2. Seite, und mischen Sie sie hinter die Animation. Bei Wahl der 
Option 2. Seite>Nach hinten mischen des Grafik-Menüs fragt das Pro- 
gramm, ob hinter alle Bilder gemischt werden soll. Dank dieser Funktion ist 
es sehr einfach, Bewegungsabläufe aus mehreren Elementen zu konstruieren. 


Hier folgen die Schritte zum Erstellen des rotierenden Balls. Zunächst 
müssen Sie einen Farbbereich für den Farbzyklus definieren, der den 
Dreheffekt simulieren soll. 


EM Den Farbmischer aufrufen und einen Verlauf von acht identischen Rot- 
und acht identischen Weißtönen bilden. 


EM Zum Einblenden des Bereichs-Requesters im Farbe-Menü Bereiche 
wählen. Einen leeren Bereich wählen oder den ersten Bereich leeren 
und neu definieren. Weiß und Rot achtmal nebeneinander auf den 
Bereichsbalken setzen. Die Rate für den Farbzyklus auf den Höchstwert 
stellen. „Zufall“ einstellen und zum Ausschalten des Dithering den 
Dither-Regler bis an den Anschlag nach links schieben. (Darauf achten, 
daß der verwendete Rot- und Weißton nicht in anderen Bereichen 
vorkommt.) 


ABB. 7.10 DER BEREICHS-REQUESTER 
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Und sie bewegt sich doch! 


Tır 


Als nächstes erstellen Sie ein Schachbrettmuster und umhüllen damit einen 
Kreis, so daß der Eindruck einer dreidimensionalen Kugel entsteht. 


EM Den Fülltyp-Requester einblenden. Die erste abgestufte Fülloption für 


eine normale, horizontale Füllung wählen. 
MM Den oben definierten rotweißen Bereich wählen und das gefüllte 
Rechteckwerkzeug anklicken. Die Koordinaten einschalten. Schwarz 


zur Hintergrundfarbe machen und den Bildschirm leeren. Ein 44 Pixel 
breites und 22 Pixel hohes Rechteck malen. 


Paint Matte 
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ABB. 7.11 DAS ZWEIFARBIGE RECHTECK UND DAS SCHACHBRETTMUSTER 


Dies sollte ein Rechteck ergeben, das auf der einen Seite weiß, auf der 
anderen rot ist. 


EM Das Rechteck als Pinsel aufnehmen und ein rorweißes 
Schachbrettmuster erstellen. Dann einen quadratischen Ausschnitt von 


5 x 5 Feldern herausgreifen. 


Hierbei kann die Verwendung des Rasterwerkzeugs hilfreich sein. Setzen Sie 
den x- und den y-Abstand auf „22“, um den Pinsel mühelos zu plazieren. 


M Bildschirm leeren und den Fülltyp-Requester einblenden. Die 
Funktion „Umh.“ (Umhüllung) wählen. 


EM Im Optionen-Menü Quadrat aktivieren (damit der Kreis auch wirklich 
zu einem Kreis wird). Einen etwa 7,5 cm breiten gefüllten Kreis malen. 


So, das hätten wir. Drücken Sie die Tab-Taste, um den Ballzyklus zu starten. 
Eine ausführlichere Beschreibung über die Farbzyklus-Funktion und die 
Farbbereiche finden Sie in Kapitel 4 Übungslektion 2. 


Dieses Beispiel zeigt, wie Sie aus der Weltkarte (die auf der Examples- 
Diskette befindliche Grafik „WorldMap“) einen rotierenden Erdball erstel- 
len können. Zu diesem Zweck erzeugen Sie einen rollenden Hintergrund, 
nehmen einen Teil des Hintergrunds als AnimPinsel auf und benutzen 
diesen, um einen Kreis unter Verwendung der Fülloption „Umhüllung“ im 
AnimPainting zu füllen. 


v Beim Arbeiten auf einem Amiga mit nur 2 MB empfiehlt es sich, vor 
dieser Übung einen Programmneustart durchzuführen. Auf diese Weise 
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stellen Sie sicher, daß der Arbeitsspeicher nicht fragmentiert ist und 
genügend Speicherplatz zur Verfügung steht. Das folgende Beispiel ist 
sehr arbeitsspeicherintensiv und funktioniert daher unter Umständen 
auf manchen 2-MB-Systemen nicht. 


1/18 


Asse. 7.12 DIE GLOBUS-ANIMPINSEL-SEQUENZ 


Die in einer früheren Übung gespeicherte rollende Animation der 
Weltkarte laden. (Falls diese nicht vorliegt, die Übung an dieser Stelle 


nachholen.) 


M Taste 4 drücken, um zu überprüfen, ob die rollende Karte richtig 
funktioniert. Zum Herabsetzen der Animationsgeschwindigkeit bei 
Bedarf mehrmals die linke Pfeiltaste drücken. 


Jetzt müssen Sie die Hälfte des rollenden Bildes als AnimPinsel aufnehmen. 


EM Zu Frame 1 wechseln. 


EM Im Pinsel-Menü Löschen wählen, um alle eventuell noch vorhandenen 
Pinsel aus dem Arbeitsspeicher zu entfernen. 


EM Im Anim-Menü AnimPinsel>Aufnehmen wählen. Die linke Hälfte 
des Bildes auswählen. Geben Sie im Requester 32 ein, um die linke 
Hälfte der Animation als AnimPinsel aufzunehmen. 


Sie halten jetzt einen AnimPinsel der abrollenden Karte in der Hand. Diese 
muß nun in eine Kugelform verwandelt werden. 


EM Alle Frames leeren. 
EM Im Optionen-Menü Quadrat wählen. 


EM Indie Mitte von Frame 1 einen uni gefüllten Kreis zeichnen. (Der 
Kreis sollte etwa 7, 5 cm breit und mit Blau gefüllt sein.) 


EM Im Anim-Menü Frame>Frames kopieren wählen und auf das Feld 
„Alle Frames“ klicken. Dadurch wird Frame 1 auf alle anderen 
Animationsframes übernommen. 


EM Zum Aufrufen des Fülltyp-Requesters mit der rechten Maustaste auf 
den Farbeimer klicken. Als Fülltyp „Umhüllung“ wählen und auf OK 
klicken. 


EM Im Anim-Menü AnimPinsel>Benutzen wählen. Mit Umschalttase-7 
den AnimPinsel auf seine erste Phase legen. (Der Pinsel ist zwar nicht 
zu sehen, er wird jedoch im Arbeitsspeicher bereitgehalten.) 
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Animationen mit 
mehreren Paletten 


M Auf F3 drücken, um den AnimPinsel in den Ersetzungsmodus zu 
schalten. (Damit erhält die Erdkugel denselben Hintergrund wie der 
AnimPinsel.) 


EM Das Füll-Werkzeug wählen. Die Alt-Taste gedrückt halten und in die 
Mitte des unifarbenen Kreises klicken. 


DeluxePaint beginnt nun automatisch mit der Anim-Füllung, wobei jeder 
Kreis wie eine Kugel von der Karte umhüllt wird. Spielen Sie anschließend 
die fertige Animation ab, um den sich drehenden Erdball zu beobachten. 
Jetzt brauchen Sie den Globus nur noch als AnimPinsel aufzunehmen und 
ihn durch den dreidimensionalen Raum zu bewegen. Doch das bleibt Ihnen 
überlassen. Vielleicht fühlen Sie sich auch angeregt, in der Kugel ein Gesicht 
oder interessante Muster zu benutzen — denn wenn Sie diese Technik einmal 
meistern, werden Sie kaum mehr aufhören wollen! 


DeluxePaint unterstützt jetzt auch die Verwendung mehrerer Paletten in 
einer Animation. In dieser Übungslektion lernen Sie, wie man 
verschiedenen Animationsframes unterschiedliche Paletten zuordnert. 


In der letzten Lektion haben Sie einen rotierenden Ball erstellt. Bevor wir 
nun die Zuweisung mehrerer Paletten erklären, wollen wir zunächst an das 
Ende der Animation mit dem rotierenden Ball eine Animation anhängen, 
die eine andere Palette verwendet. 


EM Zunächst die Animation mit dem rotierenden Ball auf die Festplatte 
oder eine Diskette speichern. 


EM Umschalttaste-2 drücken, um zum letzten Frame zu gelangen. 


EM Durch Drücken der Taste j die 2. Seite einblenden. In der Titelleiste 
sollte jetzt das Wort SKIZZE stehen. 


M Über das Grafik-Menü die Datei DOGGIE BACKGROUND laden. 


EM Durch erneutes Drücken der Taste j wieder die Ball-Animation 
einblenden. 


Als nächstes wollen wir über den Requester „Kamerabewegung“ eine neue 
Animation erstellen, die der aktuellen Animation folgen soll. 


M Ndrücken, um den Requester „Kamerabewegung“ einzublenden. 


EM Zum Anpassen des Startframes zuerst auf den Knopf „Anfang“ und 
danach auf „Anpassen“ klicken. Die auf der 2. Seite befindliche Grafik 
DOGGIE BACKGROUND wird angezeigt. 


EM Den Cursor in die linke obere Bildschirmecke bewegen, und dann auf 
dem Ziffernblock die Dezimalpunkttaste (.) drücken. 


Das Drücken der Dezimalpunkttaste bewirkt, daß die aktuelle 
Cursorposition zum Zentrum der Kameraansicht wird. 


EM Auf dem Ziffernblock die Enter-Taste drücken, um den Anpaß-Modus 


zu verlassen. 


EM Auf „Ende“ und danach erneut auf „Anpassen“ klicken, um das Ende 
der Kamerabewegung einzustellen. 
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Hınweis 


EM Den Cursor in die rechte untere Bildschirmecke bewegen, und auf dem 
Ziffernblock die Dezimalpunkttaste (.) drücken. 


M Auf dem Ziffernblock die Enter-Taste drücken, um den Anpaß-Modus 


zu verlassen. 


Beim Anpassen der Frames werden Sie bemerken, daß die Palette nicht 
korrekt erscheint. Darauf kommen wir später zurück 


EM Sicherstellen, daß die Option „Übergang“ aktiviert ist. 
M Die Frameanzahl auf 20 setzen. 


EM Im Requester auf „Danach“ klicken, um DeluxePaint mitzuteilen, daß 
die neue Animation nach dem rotierenden Ball eingefügt werden soll. 


Spielen Sie die Animation ab, um das Ergebnis zu schen. Auf die Animation 
mit dem rotierenden Ball folgt ein diagonales Abrollen der Grafik. Sicher 
fällt Ihnen auch auf, daß die Farben der Animation DOGGIE 
BACKGROUND nicht korrekt sind. Dieses Problem wollen wir jetzt 


beheben, indem wir der zweiten Animation eine eigene Palette zuweisen. 


Zunächst muß DeluxePaint mitgeteilt werden, für welche Frames die neue 
Palette gelten soll. 


EM Im Menü „Anim>Frames“ den Befehl Framepalette einstellen wählen. 
Da die Animation DOGGIE BACKGROUND die Frames 33 bis 52 


umfaßt, müssen in die Bereichsfelder diese Zahlen eingegeben werden. 


M „Bereich“ aktivieren und dann Palette erstellen wählen. 

Somit haben Sie festgelegt, daß für den angegebenen Framebereich eine 
andere Palette verwendet werden soll. 

EM AufOK klicken. 


Wenn Sie nun im Anim-Menü den Befehl Frames>Framepaletteninfo 
aufrufen, schen Sie, daß zwei Framebereichen jeweils eine eigene Palette 
zugeordnet ist. Jetzt müssen wir nur noch die Palette der zweiten Animation 
ändern. 


EM Über die Taste 3 den Requester „Gehe zu Frame“ aufrufen und 33 
eingeben. 

Durch Drücken von 5 die 2. Seite einblenden. 

Einen beliebigen Ausschnitt des Bildschirms als Pinsel aufnehmen. 


Erneut j drücken, um zu Frame 33 zurückzukehren. 


Im Menü „Farbe>Palette“ den Befehl Pinselpalette verwenden 
wählen. 


Jetzt weisen beide Animationen die korrekte Palette auf. 


Für die Zuweisung einer bestimmten Palette gibt es noch drei weitere 
Möglichkeiten. 


1. Sie können den Farbsatz einer bestimmten Grafik speichern und dann 
in Frame 33 laden. 
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Sie können die Palette einer bestimmten Grafik speichern und dann in 
Frame 33 laden. 


Sie können Frame 33 aufrufen und die Palette dann manuell anpassen, 
indem Sie die Farben im Farbmischer oder im Requester „Palette 
anordnen“ bearbeiten. 


U 


Dieser kurze Abschnitt enthält einige Tips zur Verwendung der Deluxe- 
Paint-Animationsfunktionen. Natürlich kann hier nicht alles abgehandelt 
werden; daher sollten Sie auch den Rest des Handbuchs durcharbeiten oder 
zumindest überfliegen. 


. 
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Mit der Funktion zum Sperren des Hintergrunds können Sie das 
aktuelle Bild eingeblendet lassen, während Sie es für die nächste Phase 
modifizieren. Dies ist besonders bei Freihand-Animationen praktisch. 
Es funktioniert so: 


Ein paar Animationsframes anlegen und auf Bild 1 eine Figur 
zeichnen. Im Effekte-Menü die Option Hintergrund>Fixieren 
wählen. In einer anderen Farbe eine modifizierte Version der ersten 
Figur malen. Mit Taste 2 auf Frame 2 schalten. 
Hintergrund>Freisetzen wählen, um die geänderte Figur auf Frame 2 
abzudrucken. Diesen Vorgang wiederholen, um die nächste Phase zu 
zeichnen, usw. 


Wenn der Pinsel in der Animation größer werden soll (Bewegung nach 
vorn), Sie ihn jedoch für eine exakte Plazierung in kleinem Format 
stempeln müssen, dann erhalten Sie bessere Resultate, wenn Sie ihn 
groß malen und ihn dann im Perspektiven-Modus mit der Taste ” oder 
der Ctrl-Taste verkleinern. Auf diese Weise bewegt sich der Pinsel auf 
seine ursprüngliche große Größe und erhält keine zackigen, 
ausgefransten Konturen. 


„Verlangsamen“ und „Beschleunigen“ im Requester „Bewegen“ 
beeinflussen die Distanz- und die Winkelbewegungen gleichermaßen. 
Ein fallendes, purzelndes Objekt wirkt in seiner Bewegungsgeschwin- 
digkeit unnatürlich, weil sich mit dem Fall auch die Purzeldrehung 
beschleunigt. Hier ein Ausweg: Mit dem Requester „Bewegen“ ein 
purzelndes Objekt ohne Geschwindigkeitsänderung erstellen. Das 
Objekt als AnimPinsel aufnehmen. Jetzt mit der Option „Beschleu- 
nigen“ des Requesters „Bewegen“ den animierten Pinsel beim Fallen 
beschleunigen. Dadurch bleibt die Purzelrate konstant, während die 
fallende Bewegung eine Beschleunigung erfährt. 


Analog dazu kann im Requester „Bewegen“ auch nicht der eine 
Distanzparameter unabhängig von den anderen beschleunigt werden. 
Das heißt, es ist nicht möglich, eine Kanonenkugel mit konstanter 
Geschwindigkeit in die x-Richtung fliegen zu lassen und sie in der 
y-Richtung abzubremsen (um eine Parabel zu bilden). Zur 
Überwindung dieses Problems kann man die Animation schrittweise 
erstellen, wie für den unglaublichen hüpfenden Ball oben beschrieben. 
Mit Hilfe des Requesters „Bewegen“ einen mit „Beschleunigung“ 
fallenden Ball malen. Den fallenden Ball als AnimPinsel aufnehmen. 
Den Requester „Bewegen“ (oder das Werkzeug für gerade Linien mit 
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Tips zum 
Abstand-Requester 


0? 
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K? 
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entsprechender Abstand-Gesamtzahl) verwenden, um den fallenden 
Ball mit konstanter Geschwindigkeit quer über den Bildschirm zu 
bewegen. 


Wenn ein Objekt beim Flug in die Unendlichkeit gänzlich 
verschwinden soll, kann der folgende Trick gute Dienste leisten: Die x- 
Drehung auf 90° setzen, so daß der Pinsel bei seinem Eintritt in die 
Unendlichkeit dem Betrachter die Schmalkante zuwendet, also nichts 
weiter als eine ein Pixel breite Linie übrigbleibt. 


Wählen Sie nach Stempeln des Pinsels sofort UNDO, wenn Sie den 
Start einer Bewegung definieren. Dies garantiert, daß der Pinsel beim 
Malen der Bewegung auf dem aktuellen Bild richtig erscheint. Das 
Ablegen des Pinsels direkt vor einer Bewegung signalisiert dem 
Programm nur, an welcher Stelle die Bewegung anfangen soll. Das 
Pinselabbild braucht jedoch nicht dort belassen zu werden, da es als 
erstes Animationsframe ohnehin nochmals gezeichnet wird. 


Es ist nicht möglich, den Pinsel hinter sich abzulegen, aber man kann 
ihn dorthin bewegen. Wenn ein Objekt seine Bewegung hinter dem 
Betrachter beginnen und mit perfekter, stetiger Bewegung in den 
Bildschirm „hineinfallen“ soll, gehen Sie wie folgt vor: Aus der 
Mittelposition anfangen, im Requester „Bewegen“ die Anzahl der 
Frames auf 1 setzen und den Pinsel auf die gewünschte Position 
bringen (z. B. auf -1000). Dann Bildschirm leeren oder Hintergrund 
für die Animation neu laden. Im Requester „Bewegen“ eine genügend 
weite z-Distanz festlegen, damit sich der Pinsel von einer scheinbaren 
Position hinter Ihnen über die Bildschirmmitte bewegt und in der 
Ferne verschwindet. 


Wenn Sie eine Reihe von Bildern haben, die dasselbe Bildschirmformat 
und dieselbe Palette verwenden, dann können Sie mit DeluxePaint V 
eine Dia-Show veranstalten. Laden Sie die einzelnen Bilder in jeweils 
ein eigenes Frame (vgl. „Laden“ im Grafik-Menü zum Laden mehrerer 
Bilder), und stellen Sie eine niedrige Framerate ein bzw. nehmen Sie 
den Bildwechsel mit den Tasten 2 und 1 von Hand vor. 


Beim AnimPainting mit den Formenwerkzeugen dient der Abstand- 
Requester zum Festlegen der Anzahl Pinselabdrücke, mit denen die Form 
gemalt wird. Dieser Wert bestimmt also, über wie viele Frames gemalt wird. 


Schnelle Leuchtreklamen: Im Abstand-Requester auf Gesamtzahl klicken 
und die Zahl der definierten Frames eintragen. Dann mit einem Standard- 
pinsel ungefüllte Formen in AnimPainting malen. Besonders gut geht dies 
mit dem Kreiswerkzeug, welches sonst ein nicht-zyklisches Muster erzeugt. 
Probieren Sie auch die Abstand-Option „Jeder n. Punkt“ aus — speziell 
zusammen mit dem ungefüllten Polygonwerkzeug. 


185 


Animationseffekte DeluxePaint V 


re 
Eye.“ 


NACHSCHLAGETEIL 


Kapitel 8: Nachschlageteil 
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Der Nachschlageteil zu DeluxePaint V ist eine Zusammenstellung aller 
Funktionen und Merkmale des Programms. Die Beschreibungen sind so 
angeordnet, daß Sie sich ohne weiteres zurechtfinden können. Der 
Abschnitt „Werkzeuge“ erläutert den Werkzeugkasten. Hier erfahren Sie, 
wie die Werkzeuge ausgewählt, geändert und gehandhabt werden, um 
Figuren zu zeichnen und Bilder auf vielfältige Weise zu bearbeiten. Der 
Abschnitt „Menüs“ beschreibt sämtliche Optionen, die über die Pulldown- 
Menüs zugänglich sind. Die Reihenfolge verläuft in der Menüleiste von 
links nach rechts und innerhalb der einzelnen Menüs und Untermenüs von 
oben nach unten. 


Manche Einträge im Nachschlageteil verweisen auf andere Abschnitte im 
Handbuch. In solchen Fällen empfehlen wir Ihnen, dort nachzulesen. 


Beim Starten von DeluxePaint V erscheint auf der rechten Seite des 
Bildschirms der Werkzeugkasten. Er enthält die Standardpinsel, die 
Werkzeuge, den Farbanzeiger und die Palette. 


“ Zum Wählen eines Werkzeugs das entsprechende Piktogramm im 
Werkzeugkasten anklicken. 


Um die Bildschirmfläche besser zu nutzen, kann der Werkzeugkasten 
ausgeblendet werden: Mit F10 verschwinden sowohl der Werkzeugkasten als 
auch die Menüleiste. Drücken von F9 blendet die Menüleiste wieder ein, 
jedoch ohne den Werkzeugkasten. Erneutes Drücken von F10 zeigt auch 
den Werkzeugkasten wieder an. 


STANDARDPINSEL 


GEPUNKTETES FREIHANDWERKZEUG | jj KONTINUIERLICHES 
FREIHANDWERKZEUG 


GERADE LINIE 194 BOGENWERKZEUG 


FÜLLWERKZEUG Age SPRÜHDOSE 


UNGEFÜLLTES/GEFÜLLTES [EI UNGErFÜLLTER/GEFÜLLTER KREIS 
RECHTECK 


UNGEFÜLLTE/GEFÜLLTE ELLIPSE | UNGEFÜLLTES/GEFÜLLTES 
PoLYyGoN 


PINSELAUFNEHMER TEXT 
RASTER SYMMETRIE 
Lupe ZOOM 


UNDO LEEREN 


FARBANZEIGER ‘AKTUELLE VORDERGRUNDFARBE 
AKTUELLE HINTERGRUNDFARBE 


ABB. 8.1 DER WERKZEUGKASTEN 
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Standardpinsel 


In den Beschreibungen der Werkzeuge werden im folgenden immer auch 
die Tastenabkürzungen angegeben, sofern solche verfügbar sind. Damit Sie 
sich diese leichter merken können, haben wir jeweils eine „Eselsbrücke“ 
verwendet. Die Tastenabkürzungen sind natürlich besonders dann nützlich, 
wenn man mit ausgeblendetem Werkzeugkasten arbeitet, wie dies vorhin 
beschrieben wurde. Eine Zusammenstellung aller Tastenabkürzungen finden 


Sie in Anhang B. 


DeluxePaint bietet zum Malen 10 Standardpinsel an. Zur Auswahl eines 
dieser Pinsel klicken Sie mit der linken Maustaste im Werkzeugkasten auf 
das entsprechende Piktogramm. 


Klickt man statt dessen mit der rechten Maustaste, erscheint der Mauszeiger 
mit vier nach außen weisenden Diagonalpfeilen. In diesem Zustand kann 
man die Pinselgröße verändern, indem man die Maus zieht und die 
Maustaste losläßt, sobald die gewünschte Größe erreicht ist. 


Man kann die Größe des aktuellen Pinsels auch dynamisch verändern, selbst 
während man damit malt. Zum Vergrößern des Pinsels drückt man die 
Plustaste (+), zum Verkleinern die Minustaste (-). Das Piktogramm im 
Werkzeugkasten spiegelt diese Änderungen wider. 


“ Ein Standardpinsel kann bis auf 1 x 1 Pixel verkleinert und maximal 
bis auf 100 x 100 Pixel vergrößert werden. 


Gepunktetes 


Freihandwerkzeug 


Tastenabkürzung: s (Schlüsselwort: Skizze) 


Zum Freihandzeichnen mit einem Standard- oder Anwenderpinsel. 
Gezeichnet wird mit gedrückter Maustaste. Die linke Maustaste zeichnet in 
der Vordergrundfarbe, die rechte in der Farbe des Hintergrunds. Das 
Werkzeug malt in einer Reihe von „Klecksen“ oder „Stempeln“ in der Form 
des aktuellen Pinsels. 


Der Abstand der Kleckse hängt von der Geschwindigkeit ab, mit der Sie die 
Maus bewegen. Je schneller die Bewegung, desto größer der Abstand: Bei 
sehr langsamen Bewegungen entsteht eine fortlaufende Linie. 


“ Verwenden Sie dieses Werkzeug, wenn Sie mit einem selbstdefinierten 
Pinsel zeichnen oder in den verschiedenen Malmodi arbeiten. 

Durch Festhalten der Umschalttaste während des Malens wird das Werkzeug 

in eine senkrechte oder waagrechte Richtung (d. h. auf eine Gerade) 

gezwungen, je nachdem, in welche Richtung Sie die Maus unmittelbar nach 

dem Drücken der Umschalttaste bewegen. 
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Kontinuierliches 
Freihandwerkzeug! 
Gefüllte 
Freihandform 


Tastenabkürzung: d (Schlüsselwort: durchgezogene Linie) 
Umschalttaste-D - gefüllte Freihandform 


Klicken Sie in die linke obere Ecke des Piktogramms, um das 
kontinuierliche Freihand-Werkzeug zu wählen, in die rechte untere Ecke für 
das gefüllte Freihandformwerkzeug. 


Das kontinuierliche Freihandwerkzeug malt mit dem Pinsel eine durch- 
gezogene Linie. Das Werkzeug funktioniert wie das gepunktete Freihand- 
werkzeug, nur daß hier keine Farbkleckse entstehen, sondern Punkt A und 
B mit einer durchgehenden Linie verbunden werden. Je langsamer gezeich- 
net wird, desto glatter erscheinen die Linien. Schnelles Freihandzeichnen 
kann besonders bei hohen Auflösungen zu eckig wirkenden Kanten führen. 


Durch Festhalten der Umschalttaste während des Malens wird das Werkzeug 
in eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwungen, je nachdem, in 
welche Richtung Sie die Maus unmittelbar nach dem Drücken der 
Umschalttaste bewegen. 


Benutzen Sie das gefüllte Freihandformwerkzeug, um beliebige gefüllte 
Figuren zu zeichnen. Bei Freigabe der Maustaste wird die Figur so gefüllt, 
wie Sie das im Fülltyp-Requester vorgesehen haben. (Wenn Sie die Maus- 
taste loslassen, bevor Sie wieder am Ausgangspunkt der Figur sind, vervol- 
Iständigt DeluxePaint die Figur, indem es zwischen der aktuellen Cursor- 
position und dem Ausgangspunkt eine gerade Linie als Verbindungsglied 
einfügt.) 


Wenn Sie beim Anklicken des gefüllten Freihandformwerkzeugs die Taste i 
festhalten, werden die Figuren gefüllt und dann mit dem aktuellen Pinsel 
umfahren, wobei die Einstellungen des Abstand-Requesters benutzt werden. 
(Eine Erläuterung zu diesem Requester finden Sie unten im Abschnitt 
„Gerade Linie“.) Wenn Sie als aktuellen Pinsel einen Anwenderpinsel 
benutzen, können Sie auf diese Weise Figuren mit einer Farbe füllen und 
mit einer anderen umranden. Die Umrandung (Kontur) wird mit dem 
Pinselgriff gezogen, d. h., wenn der Griff vom Pinsel versetzt ist, dann ist 
auch die Kontur von der Figur abgesetzt. 


= 
7 
5 
z 
= 
7 
Em 
FB 
I 


| 


ABB. 8.2 KONTURIERTE FIGUREN UNTER VERWENDUNG EINES ANWENDERPINSELS — MIT 
ZENTRIERTEM UND MIT VERSETZTEM GRIFF 
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Rechtsklicken auf das gefüllte Freihandformwerkzeug blendet den Fülltyp- 
Requester ein. Von hier aus können Sie den Fülltyp für alle gefüllten 
Figuren einstellen. Die einzelnen Optionen dieses Requesters werden im 


Abschnitt „Füllwerkzeug (Farbeimer)“ beschrieben. 


Gerade Linii Tastenabkürzung: v (Schlüsselwort: Vektor) 
ee Bi Umschalttaste-V — Abstand-Requester 


Zeichner eine gerade Linie in einer beliebigen Richtung. Die Stärke der 
Linie wird vom aktuellen Standard- oder Anwenderpinsel bestimmt. Zum 
Zeichnen einer Linie: 


M Das Werkzeug für gerade Linien wählen und den Cursor auf den 
vorgesehenen Ausgangspunkt setzen. 


EM Zum Malen in der Vordergrundfarbe die linke Maustaste, zum Malen 
in der Hintergrundfarbe die rechte Maustaste benutzen. 
EM In eine beliebige Richtung ziehen, um eine Linie zu bilden. 
ee) Durch Festhalten der Umschalttaste während des Malens wird die Linie in 


eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwungen, je nachdem, wie Sie 
die Maus unmittelbar nach dem Drücken der Umschalttaste bewegen. 


@in ) Durch Festhalten von Ctrl beim Zeichnen einer geraden Linie wird bewirkt, 
daß die Linie „Spuren“ hinterläßt. 


ABB. 8.3 MIT DEM WERKZEUG FÜR GERADE LINIEN ERZEUGTE SPUREN 


Rechtsklicken auf das gerade Linienwerkzeug blendet den Abstand- 
Requester ein. Hier können Sie den Abstand zwischen den einzelnen 
„Farbklecksen“ definieren. Im Requester klicken, um eine der angebotenen 
Optionen zu wählen. 


! Kontinuierlic | 


ABB. 8.4 DER ABSTAND-REQUESTER 
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Gesamtzahl 


Jeder n. Punkt 


Sprühdose 


Kontinuierlich 


Definiert die Gesamtzahl der „Kleckse“, welche die Linie bilden. Klicken Sie 
in das Eingabefeld, löschen Sie die vorgegebene Zahl mit der Rückschritt- 
oder der Löschtaste, und geben Sie den gewünschten neuen Wert ein. Diese 
Einstellung ist besonders nützlich beim animierten Malen (AnimPainting) 
über eine Reihe von Frames, da Sie genau definieren können, wie oft Sie 
den Pinsel „stempeln“ wollen. 


Mit dieser Option können Sie die Entfernung zwischen den einzelnen 
„Klecksen“ exakt definieren. (Der Abstand wird in Pixeln ausgedrückt.) 


Malt mit der Sprühdose entlang eines beliebigen Pfades, der mit einem 
anderen vom Abstand-Requester beeinflußten Werkzeug definiert wurde. 
Der Wert rechts neben dem Knopf legt die Anzahl der Sprüher fest, die auf 
jedes Pixel entlang des Pfades angewendet werden. Auf diese Weise entsteht 
eine „unscharfe“ Linie oder Figur. Die Funktion kann mit den Malmodi aus 
dem Modus-Menü kombiniert werden, was sehr interessante Effekte ergibt. 
Versuchen Sie zum Beispiel, mit dem Modus „Schmieren“ und dem 
Sprühdosen-Abstand auf einem farbigen Hintergrund zu malen. Diese 
Option kann nur mit der alten (willkürlichen) Sprühdose verwendet 
werden, nicht mit der Standardsprühdose. 


ABB. 8.5 MıT SPRÜHDOSE UND ABSTANDSEINSTELLUNG GEMALTER KREIS IM MODUS 
„FARBE“ 


Erzeugt einen ununterbrochenen Pfad ohne Abstand zwischen benachbarten 
Pixeln. „Kontinuierlich“ ist die Standardeinstellung. 


Bogenwerkzeug 


Tastenabkürzung: q (Schlüsselwort: Qurve!) 


Das Bogenwerkzeug dient zum Zeichnen eines Bogens zwischen zwei 
Punkten. Dabei ist die Linienstärke abhängig vom aktuellen Pinsel. Das 
Werkzeug funktioniert genau wie das Werkzeug für gerade Linien, nur daß 
hier die Linie am Cursor hängenbleibt, so daß Sie den dritten Punkt des 
Bogens definieren können. 


EM Bogenwerkzeug wählen und den Cursor auf den Ausgangspunkt des 
Bogens setzen. 
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EM An den vorgesehenen Endpunkt des Bogens ziehen und dort die 
Maustaste freigeben. 


EM Maus in eine beliebige Richtung bewegen. Wenn die gewünschte 
Bogenform erreicht ist, einmal klicken. 


Durch Festhalten der Umschalttaste während des Malens wird das 
Bogenwerkzeug in eine senkrechte oder waagrechte Richtung gezwungen, je 
nachdem, wie Sie die Maus unmittelbar nach dem Drücken der 
Umschalttaste bewegen. Dies ist praktisch, um sicherzustellen, daß die 

beiden Endpunkte des Bogens auf der gleichen Ebene liegen. 


e) Durch Festhalten von Ctrl beim Zeichnen eines Bogens wird bewirkt, daß 
die Linie „Spuren“ hinterläßt. 


Rechtsklicken auf das Bogenwerkzeug blendet den Abstand-Requester ein 


(Einzelheiten hierzu siehe „Gerade Linie“ weiter oben). 


Tastenabkürzung: f (Schlüsselwort: Farbeimer). Umschalttaste-F — 


Füllwerkzeug Fülltyp-Requester 


(Farbeimer) 


Der Farbeimer dient zum Füllen eines geschlossenen Bereichs unter 
Verwendung der im Fülltyp-Requester definierten Angaben. Um mit dem 
Werkzeug zu arbeiten: 


M Farbeimer auf den zu füllenden geschlossenen Umriß führen, so daß der 
Ausguß innerhalb liegt. 
“ Der Ausgußist die 1 Pixel große Aussparung. 


EM Auf die geschlossene Fläche klicken. 


AusGuss 


ABB. 8.6 DER AUSGUSS DES FARBEIMERS 


m) Wenn Sie beim Anklicken einer beliebigen unregelmäßigen Figur mit dem 

}  Farbeimer gleichzeitig die Taste i festhalten, wird die Figur (einschließlich 
abgestufter Füllungen) nach außen hin bis zur Hintergrundfarbe gefüllt. 
Mit anderen Worten: Die Füllung verteilt sich nach außen, bis zu den 
Stellen, die in der aktuellen Hintergrundfarbe gemalt sind. 


Air Wenn Sie beim Anklicken mit dem Farbeimer gleichzeitig die Alt-Taste fest- 
halten, wird die Figur „anim-gefüllt“. Das heißt, die Frames der Animation 
werden durchgeblättert und der Farbeimer füllt jedes Bild von der 
angeklickten Stelle an nach außen. Diese Option funktioniert mit allen 
Fülltypen, ausgenommen die Abstufungen, die eine eigene Richtungjlinie 
benutzen. 
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Uni 


Pinsel 


Umhlüllung) 


Rechtsklicken auf den Farbeimer zeigt den Fülltyp-Requester an. Die hier 
enthaltenen Optionen werden im folgenden Abschnitt beschrieben. Wenn 
Sie nach der Auswahl des Fülltyps auf den Malbildschirm zurückkehren, 
wird im Farbfüllfeld der Titelleiste die aktuelle Abstufung (oder das Muster, 
wenn Muster oder Perspektive gewählt ist) und ihre Richtung angezeigt 
(siehe „Arbeitsinformationen in der Titelleiste“ weiter unten in diesem 


Kapitel). 


ABB. 8.7 DER FÜLLTYP-REQUESTER 


Füllt mit der aktuellen Farbe. Bei Verwendung der linken Maustaste wird 
die Vordergrundfarbe, bei Verwendung der rechten Maustaste die 
Hintergrundfarbe benutzt. Dies ist der Standardmodus. 


Füllt mit einem Abbild des aktuellen Anwenderpinsels, das in der Größe 
entsprechend des zu füllenden Bereichs gestreckt oder geschrumpft wird 
(siehe Abb. 8.8). 


Füllt mit einem Abbild des aktuellen Anwenderpinsels und paßt dieses der 
horizontalen und vertikalen Form der zu füllenden Figur an. Dadurch 
entsteht der Eindruck, als würde der Pinsel um einen räumlichen Körper 
„gewickelt“. Die Wirkung ist am ausgeprägtesten, wenn eine Figur gefüllt 
wird, die von der Pinselform sehr stark abweicht (siehe Abb. 8.8). 


130: [RmlN | 
e " SEORENNAETE 


ABB. 8.8 PiNSEL- UND UMHÜLLUNGS-FÜLLUNG 
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Perspektive Füllt mit einem Muster des aktuellen Pinsels in der geltenden 
perspektivischen Einstellung (siehe Perspektive im Effekte-Menü). 


Verwendet beim Füllen den Modus „Durchzeichnen“. Dabei wird in dem 
zu füllenden Bereich das auf der 2. Seite befindliche Bild sichtbar. Die 
aktuelle Lichtdurchlässigkeitseinstellung bestimmt, wie stark das Bild 
durchgezeichnet wird (bei 100% Lichtdurchlässigkeit wird das 
durchgezeichnete Bild überhaupt nicht sichtbar). Wenn keine 2. Seite zur 
Verfügung steht, ist diese Option als nicht wählbar gekennzeichnet. 


Durchzeichnen 


HBrite Verwendet beim Füllen den HBrite-Malmodus. Im Prinzip ist dies eine 
spezielle Form der Einfärbung, die nur in einem HBrite-Bildschirmmodus 
funktioniert (siehe HBrite im Modus-Menü weiter unten). Wenn Sie 
keinen HBrite-Bildschirmmodus eingestellt haben, ist diese Option im 
Requester als nicht wählbar gekennzeichnet. Wenn Sie mit gedrückter 
rechter Maustaste über die halbdunklen Flächen fahren, werden die vollen 
Farbwerte wiederhergestellt. 


Muster Füllt mit einem aus einem Pinsel erzeugten Muster. Zur Verwendung dieser 
Option muß zunächst „Vom Pinsel“ aktiviert werden, um aus dem aktuellen 
Pinsel ein Muster herzustellen. Dieses Muster bleibt dann so lange das 
aktuelle Füllmuster, bis zur Schaffung eines neuen Musters erneut „Vom 
Pinsel“ angeklickt wird. 


Bayaich Füllt eine geschlossene Figur mit einem Farbverlauf des gewählten Bereichs 
(einer sogenannten Abstufung, siehe unten „Abstufungen“). Geben Sie zur 
Angabe des gewünschten Farbbereichs eine Zahl zwischen 1 und 8 ein. 
Klicken Sie anschließend auf die gewünschte Richtungs- bzw. Verlaufs- 
typoption. Von diesen Fülloptionen kann stets nur eine gewählt sein. 


Horizontal fülit in waagrechter Richtung. 
Vertikal füllt in senkrechter Richtung mit gleichmäßiger Verteilung. 


Zeilenweise horizontal füllt in waagrechter Richtung, wobei der 
Farbverlauf für jede Zeile einzeln berechnet wird, so daß er der Kontur der 
zu füllenden Figur folgt. 
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Abstufungen 


DeluxePaint unterstützt zwei Arten von Abstufungen: lineare und radiale. 
Eine lineare Abstufung füllt ein Objekt in einer Richtung (geradlinig) und 
kann entweder die Form des Objekts berücksichtigen oder außer acht 
lassen. Eine radiale Abstufung füllt ein Objekt in allen Richtungen (radial, 
strahlenförmig) vom angeklickten Punkt bis an die Grenzen des Objekts 
aus. Wie die linearen, können auch die radialen Abstufungen die Form des 
Objekts berücksichtigen oder ignorieren. 


Lineare Abstufungen 

Die linearen Abstufungen sind „Geradlinig“ („Ger.“) und „Geformt“ 
(„Form“). Wenn Sie ein Objekt mit einer dieser beiden Fülloptionen 
erstellen, erstreckt sich vom Mittelpunkt bis zum Cursor eine Richtungs- 
linie. Benutzen Sie diese Linie, um die Richtung anzugeben, in der die Figur 
ausgefüllt werden soll. Angenommen, Sie bewegen die Richtungjlinie bis an 
die obere Grenze der Figur und klicken dort, dann füllt DeluxePaint die 
Figur mit der ausgewählten Abstufung von oben nach unten, wobei die 
erste Farbe der Abstufung (ganz links im Bereichsfeld) am oberen Ende der 
Figur erscheint. 


„Geradlinig“ füllt das Objekt mit einer gleichmäßigen linearen Abstufung, 
wobei die Form des Objekts nicht berücksichtigt wird. 


ABB. 8.10 AUSFÜLLEN DER GLEICHEN FIGUR MIT VERSCHIEDENEN ABSTUFUNGS- 
RICHTUNGEN 


„Geformt“ füllt das Objekt mit einer linearen Abstufung und berücksichtigt 
dabei die Form des Objekts, so daß die Verlaufslinien den Umrissen folgen. 


ABB. 8.11 GEFORMTE ABSTUFUNG 
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Dither 


Zufall 


Radiale Abstufungen 

Die radialen Abstufungsarten sind „Rund“ („Rnd.“), „Kontur“ („Kont.“) 
und „Glanzlicht“ („Glz.“). Wenn Sie eine davon wählen und dann auf eine 
Figur klicken, erstreckt sich eine Abstufungs-Richtungslinie von der Mitte 
des Objekts bis zum Cursor. Bewegen Sie den Endpunkt der Richtungjlinie 
mit dem Cursor auf die Stelle, von der die Abstufung ausgehen soll, und 
klicken Sie dort. DeluxePaint füllt die Figur dann kreisförmig nach außen. 
Radiale Abstufungen eignen sich vor allem zum Zeichnen von Schatten und 
anderen dreidimensionalen Beleuchtungseffekten. 


Runde Abstufungen füllen das Objekt kreisförmig nach außen, ausgehend 
von der angeklickten Stelle. Wie die gerade lineare Abstufung, die oben 
beschrieben wurde, nimmt auch diese Art der Abstufung keine Rücksicht 
auf die Form des Objekts. 


„Kontur“ füllt das Objekt mit der Abstufung und berücksichtigt dabei die 
Objektform. Auf diese Weise entsteht ein Kontur-Effekt, der an die 
Höhenkurven auf topographischen Karten erinnert. 


„Glanzlicht“ ähnelt „Kontur“, jedoch mit einem speziellen Glanzlicht- 
Effekt. Auch hier wird die Form des Objekts berücksichtigt. Abb. 8.12 zeigt 
anhand eines Vergleichs die Unterschiede zwischen den beiden 
Füllmethoden. 


ABB. 8.12 ABGESTUFTE FÜLLUNGEN: UNTERSCHIED ZWISCHEN „KONTUR“ UND 
„GLANZLICHT“ 


DeluxePaint erzeugt gemusterte Abstufungen mit der sog. Dithering- 
Technik, die den Kontrast zwischen benachbarten Farben reduziert (ohne 
die Farben selbst zu ändern). Durch Anklicken des Schleifenknopfs gehen 
Sie die verschiedenen Dither-Optionen durch. 


Wenn die Option „Zufall“ gewählt ist, können Sie das Ausmaß der 
Farbvermischung in der Abstufung selbst regulieren: Ziehen Sie den Dither- 
Regler nach links oder rechts, um den Dither-Grad zu verringern bzw. zu 
erhöhen. Wenn Sie den Regler ganz nach links schieben, erfolgt praktisch 
keine Vermischung der Farben; durch Verschieben nach rechts können Sie 
eine stärkere Vermischung veranlassen. 
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‚Muster Bei aktiver Option „Muster“ verwendet DeluxePaint für den Verlauf feste 
Dithermuster. Dieses Verfahren eignet sich besonders gut für abgestufte 
Füllungen in Bildschirmmodi mit beschränkter Farbenzahl. 


Glätten Wenn „Glätten“ aktiv ist, sorgt DeluxePaint mit Hilfe des Floyd-Steinberg- 
Ditheringverfahrens für möglichst kontrastarme Übergänge zwischen den 
einzelnen Farben der Abstufung. Diese Option ist besonders bei der größe- 
ren Farbenzahl der HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modi wirkungsvoll. 


Sprühdose Simuliert eine Sprühdose unter Verwendung der aktuell gewählten 
z Pinselform. Beim Sprühen kann die Farbe zufällig gestreut („Willkürlich“) 
oder nach und nach deckend („Standard“) aufgetragen werden. 


MH Im Werkzeugkasten das Sprühdosen-Piktogramm wählen. Das 
Fadenkreuz auf die Malfläche bewegen und mit gedrückter Maustaste 
sprühen. 


EM Um die Standardsprühdose anstelle des vorgegebenen willkürlichen 
Modus zu wählen, zweimal auf das Sprühdosen-Piktogramm klicken. 


Festhalten der Umschalttaste bewirkt, daß die Sprühdose nur entlang der 
waagrechten oder senkrechten Geraden bewegt werden kann, je nachdem, 
in welche Richtung Sie den Cursor direkt nach Drücken der Umschalttaste 
bewegen. 


Mit den Tasten + und - können Sie die Größe der gewählten Sprühdose 


ändern. 


Tastenabkürzung: Alt-Umschalttaste-A — Requester aufrufen 


Requester „Einstellun 
ui a Umschalttaste-A — Sprühdosentyp wechseln 


für Sprühdose“ 
Durch Rechtsklicken auf das Sprühdosen-Piktogramm rufen Sie den 


Requester „Einstellungen für Sprühdose“ auf. Darin können Sie den 
Sprühdosentyp wählen und die Parameter „Radius“ und „Fluß“ einstellen. 


PROBEFLÄCHE — 


aber HIER DIE WIRKUNG 
illkürlich ! \ 
u DER GEWÄHLTEN 
EINSTELLUNGEN 


AUSPROBIEREN 


ABB. 8.13 DER REQUESTER „EINSTELLUNGEN FÜR SPRÜHDOSE“ 
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HIINweIs: 


Sprühdosentyp 

Als Sprühdosentyp können Sie „Willkürlich“ oder „Standard“ wählen. Im 
ersteren Modus funktioniert die Sprühdose wie aus den früheren 
DeluxePaint-Versionen gewohnt und sprüht im gewählten Radius um den 
Cursor herum in zufälliger Verteilung Pixel in der Vordergrundfarbe. Im 
Gegensatz zum Standardsprühdosenmodus ist es im willkürlichen Modus 
möglich, mit ganzen Pinselabdrücken zu arbeiten. 


Im Standardmodus werden ähnliche Mischtöne der Vordergrundfarbe 
aufgetragen, so daß ein sanfter Farbverlauf entsteht. Wie bei einer 
wirklichen Sprühdose baut sich die Deckkraft der Farbe erst allmählich auf 
(die Geschwindigkeit, mit der die Farbe an Deckkraft gewinnt, wird mit 
dem unten beschriebenen Fluß-Regler eingestellt). Im Standardmodus wird 
die Sprühfarbe von der bereits auf der Malfläche vorhandenen Farbe 
beeinflußt (getönt). Für die Standardsprühdose stehen nur die vier runden 
Pinselformen zur Verfügung, die quadratischen Pinsel sind als nicht wählbar 


gekennzeichnet. 


“ Mit Umschalttaste-A läßt sich zwischen den beiden Sprühdosentypen 
umschalten, ohne den Requester „Einstellungen für Sprühdose“ zu 
öffnen. 

Radius 

Mit dem Regler oder über das Eingabefeld kann ein Sprühradius von 1-100 

Pixel festgelegt werden. 


Fluß 

Dient zur Festlegung der Geschwindigkeit, mit der sich die im 
Standardmodus aufgesprühte Farbe zu einer deckenden Farbschicht aufbaut. 
Mit dem Regler oder über das Eingabefeld kann ein Flußwert zwischen 1 
und 100 eingestellt werden. 


Größe 

Mit dieser Option können Sie die Sprühöffnung (Düse) vergrößern oder 
verkleinern. Klicken Sie auf „Größe“, fahren Sie den Cursor auf die 
Malfläche, und verschieben Sie die Maus, bis die Düse die gewünschte 
Größe erreicht hat. Erst dann geben Sie die Maustaste frei. 


Bereich löschen 

Löscht die auf der Probefläche vorgenommenen Änderungen. Das Leeren 
der Probefläche (ein Fenster/Durchblick auf die Malfläche) hat keine 
Auswirkung auf das darunterliegende Bild. 


Sprühdosen sind palettenabhängig. Wenn Sie mit einer Standardsprühdose 


malen und kein Ergebnis sehen, ist mehr Kontrast zwischen der 


Hintergrund- und der Vordergrundfarbe erforderlich. 
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Ungefülltes/ 


Gefülltes 
Rechteck 


Ungefüllter! 
Gefüllter Kreis 


Fi 


Tastenabkürzung: r — ungefüllt 
Umschalttaste-R — gefüllt (Schlüsselwort: Rechteck) 


Dieses Werkzeug dient zum Malen einer rechteckigen Figur unter 
Verwendung eines beliebigen Pinsels. Die linke obere Hälfte des 
Piktogramms malt die Kontur eines Rechtecks (mit den Einstellungen des 
Abstand-Requesters); die rechte untere Hälfte des Piktogramms malt ein 
gefülltes Rechteck und verwendet hierzu die Parameter des geltenden 
Fülltyp-Requesters. 


EM Das Rechteckwerkzeug wählen und den Cursor auf der Malfläche an 
die Stelle setzen, die den ersten Eckpunkt bilden soll. 


EM Den Cursor diagonal verschieben, so daß ein Rechteck aufgezogen 
wird. Wenn es die gewünschte Größe erreicht hat, die Maustaste 
loslassen. 


Durch gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste wird bewirkt, daß das 
Rechteck in Höhe und Breite die gleiche Anzahl Pixel aufweist. Dies ergibt 
jedoch kein Quadrat, weil die Pixel auf dem Amiga keine quadratische 
Form haben. Wenn ein Quadrat gewünscht wird, muß im Optionen-Menü 
die Funktion Quadrat aktiviert sein. In diesem Fall nimmt DeluxePaint V 
eine entsprechende Anpassung vor, so daß tatsächlich ein Quadrat entsteht 
(auch wenn die Pixelanzahl der Seiten dann nicht identisch ist). 


Festhalten der Ctrl-Taste beim Malen eines Rechtecks schaltet den 
„Spuren“-Effekt ein. 


Festhalten der Taste i beim Anklicken des gefüllten Rechteckwerkzeugs 
bewirkt, daß das Werkzeug Figuren malt, die gefüllt und dann mit dem 
aktuellen Pinsel umfahren werden (unter Verwendung der im Abstand- 
Requester eingestellten Parameter). Für ausführlichere Informationen 
verweisen wir auf den Abschnitt „Gefüllte Freihandform“. 


Anklicken des ungefüllten Rechteckwerkzeugs mit der rechten Maustaste 
öffnet den Abstand-Requester. Hier bestimmen Sie die Abstände zwischen 
den einzelnen „Farbklecksen“ der Umrißlinien (siehe „Gerade Linie“ oben). 


Anklicken des gefüllten Rechteckwerkzeugs mit der rechten Maustaste 
öffnet den Fülltyp-Requester. Hier bestimmen Sie die Art der Füllung. Eine 
genauere Beschreibung der in diesem Requester enthaltenen Optionen 
finden Sie oben im Abschnitt „Füllwerkzeug (Farbeimer)“. 


Tastenabkürzung: c — ungefüllt 
Umschalttaste-C - gefüllt (Schlüsselwort: Circulus) 


Dieses Werkzeug dient zum Malen von Kreisen unter Verwendung eines 
beliebigen Pinsels. Die linke obere Hälfte des Piktogramms malt eine Kreis- 
Kontur, wobei die Einstellungen des Abstand-Requesters gelten. Die rechte 
untere Hälfte des Piktogramms malt einen gefüllten Kreis, wobei die 
aktuellen Optionen des Fülltyp-Requesters verwendet werden. 
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EM Kreiswerkzeug mit der linken Maustaste aktivieren. Cursor auf der 
Malfläche an die Stelle setzen, die den Mittelpunkt des Kreises bilden 
soll. 


EM Mit festgehaltener Maustaste den Cursor in eine beliebige Richtung 
ziehen, um einen Kreis zu formen. Wenn die gewünschte Größe 
erreicht ist, Maustaste loslassen. 


Die Kreise, die DeluxePaint V malt, erscheinen nicht vollkommen rund. 
Die Ursache liegt darin, daß in der Höhe und Breite zwar dieselbe Anzahl 
Pixel verwendet werden, diese jedoch auf dem Amiga nicht quadratisch 
sind, so daß immer eine Verzerrung entsteht. Für perfekt runde Kreise 
müssen Sie im Optionen-Menü den Befehl Quadrat aktivieren. (Siehe auch 
„Optionen-Menü“ weiter unten.) 


Festhalten der Ctrl-Taste beim Malen eines Kreises schaltet den „Spuren“- 
Effekt ein. 


Festhalten der Taste i beim Anklicken des gefüllten Kreises bewirkt, daß die 
gefüllten Figuren mit dem aktuellen Pinsel umfahren werden (unter 
Verwendung der im Abstand-Requester eingestellten Parameter; siehe auch 
„Gefüllte Freihandform“ weiter oben.) 


Rechtsklicken des ungefüllten Kreiswerkzeugs blendet den Abstand- 
Requester ein. Hier kann der Abstand zwischen den einzelnen 
„Farbklecksen“ eingestellt werden (siehe auch „Gerade Linie“ weiter oben). 


Rechtsklicken des gefüllten Kreiswerkzeugs öffnet den Fülltyp-Requester. 
Hier kann die Art der Füllung bestimmt werden. (Für eine ausführlichere 
Beschreibung der Optionen verweisen wir auf den Abschnitt „Füllwerkzeug 
(Farbeimer)“ oben.) 


Ungefüllte/ 
Gefüllte Ellipse 


Tastenabkürzung: e — ungefüllt 
Umschalttaste-E — gefüllt (Schlüsselwort: Ellipse) 


Dient zum Malen einer Ellipse unter Verwendung eines beliebigen Pinsels. 
Die obere linke Hälfte des Piktogramms malt eine Ellipsen-Kontur (mit den 
Einstellungen des Abstand-Requesters). Die untere rechte Hälfte des 
Piktogramms malt eine gefüllte Ellipse mit den Einstellungen des Fülltyp- 
Requesters. 


M Mit der linken Maustaste das Ellipsenwerkzeug wählen. Cursor auf die 
Position setzen, die den Mittelpunkt der Ellipse bilden soll, und 
klicken. 


EM Cursor in beliebige Richtung bewegen, um die gewünschte Ellipse zu 
formen. 


EM Zum Drehen der Ellipse den Cursor mit gedrückter Maustaste ziehen. 
Der Drehwinkel wird in der Menüleiste angezeigt. 


MB Wenn die Ellipse richtig liegt, Maustaste freigeben. 
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Durch gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste wird der „Spuren“-Effekt 
aktiviert. 


Festhalten der Taste i beim Anklicken des gefüllten Ellipsenwerkzeugs malt 
gefüllte Figuren und umfährt sie dann mit dem aktuellen Pinsel, wobei die 
Einstellungen des Abstand-Requesters gelten (Einzelheiten siehe „Gefüllte 
Freihandform‘“). 


Anklicken des ungefüllten Ellipsenwerkzeugs mit der rechten Maustaste ruft 
den Abstand-Requester auf. Hier wird der Abstand zwischen den einzelnen 
„Farbklecksen“ der Umrißlinie eingestellt (siehe auch „Gerade Linie“ weiter 
oben). 


Rechtsklicken des gefüllten Ellipsenwerkzeugs öffnet den Fülltyp-Requester. 
Hier kann die gewünschte Füllung definiert werden (siehe „Füllwerkzeug 
(Farbeimer)“ weiter oben). 


Ungefülltes/ 
Gefülltes Polygon 


Dient zum Malen eines Polygons (unregelmäßigen Vielecks) unter 
Verwendung eines beliebigen Pinsels. Die linke obere Hälfte des 
Piktogramms malt eine Polygon-Kontur mit den aktuellen Einstellungen 
des Abstand-Requesters. Die rechte untere Hälfte des Piktogramms malt ein 
gefülltes Polygon in Übereinstimmung mit den Parametern des Fülltyp- 
Requesters. 


EM Polygon-Werkzeug auswählen. Cursor auf die Stelle fahren, an der der 
erste Eckpunkt liegen soll. 


EM Zum Verankern dieses Punkts Maustaste klicken, dann die Maus in 
eine beliebige Richtung fahren, um eine Seite des Polygons zu bilden. 


EM Die einzelnen Eckpunkte durch Anklicken markieren. Durch 
Anklicken des Ausgangspunktes das Vieleck schließen. 


“ Man kann ein Vieleck auch abschließen, ohne ein zweites Mal auf den 
Ausgangspunkt zu klicken, indem man einfach die Leertaste drückt. 
Dadurch wird der zuletzt angeklickte Punkt automatisch mit dem 
Ausgangspunkt verbunden. Dies gilt jedoch nur für das gefüllte 
Polygon; beim ungefüllten muß man zum Schließen den Ausgangs- 
punkt erneut anklicken. 


Gleichzeitiges Festhalten der Ctrl-Taste schaltet den „Spuren“-Effekt ein. 


Festhalten der Taste i beim Anklicken des gefüllten Polygonwerkzeugs 
bewirkt, daß die gefüllte Figur mit dem aktuellen Pinsel umfahren wird, 
wobei die Einstellungen des Abstand-Requesters gelten (siehe oben „Gefüllte 
Freihandform‘“). 


Anklicken des ungefüllten Polygonwerkzeugs mit der rechten Maustaste 
blendet den Abstand-Requester ein. Hier kann der Abstand zwischen den 
einzelnen „Farbklecksen“ der Umrißlinie eingestellt werden (siehe oben 


„Gerade Linie“). 
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Rechtsklicken des gefüllten Polygonwerkzeugs blendet den Fülltyp- 
Requester ein. Hier kann die gewünschte Füllung definiert werden. 
(Näheres hierzu im Abschnitt „Füllwerkzeug (Farbeimer)“.) 


Pinselaufnehmer 


HINWEIS 


Tastenabkürzung: b — neuer Pinsel, Aufnehmmodi durchlaufen 
Umschalttaste-B — vorheriger Pinsel (Schlüsselwort: Borstenpinsel) 


Der Pinselaufnehmer dient dazu, einen beliebigen Ausschnitt der Seite als 
Pinsel zu definieren oder den letzten selbstdefinierten Pinsel erneut 
aufzurufen. 


Zur Aufnahme eines rechteckigen Bildausschnitts als neuen Pinsel: 


EM Im Werkzeugkasten den Pinselaufnehmer wählen. Cursor auf die Seite 
bewegen, wo er sich in ein großes Fadenkreuz verwandelt. 


EM Mit gedrückter Maustaste in diagonaler Richtung einen Rahmen um 
den als Pinsel gewünschten Ausschnitt ziehen. Maustaste freigeben. 


Zur Aufnahme eines unregelmäßigen (vieleckigen) Bildausschnitts: 


EM Pinselaufnehmer mit Doppelklick wählen. (Beim zweiten Klicken 
verwandelt sich das Piktogramm in ein Polygonsymbol.) Damit kann der 
auf-zunehmende Ausschnitt im Polygon- oder Freihandmodus definiert 
werden. 


Polygon 

Zum Festlegen des gewünschten Ausschnitts können Sie genauso wie beim 
Zeichnen eines Polygons vorgehen. Auch hier kann der Vieleckumriß mit 
Hilfe der Leertaste automatisch geschlossen werden. 


Freihand 

Wenn Sie die linke Maustaste gedrückt halten, können Sie die Umrisse des 
aufzunehmenden Ausschnitts im Freihandmodus definieren. Wie im 
Polygonmodus kann der Ausschnitt mit der Leertaste automatisch 
geschlossen werden. Außerdem können Sie auch gerade Linien (Klicken) 
und Freihandlinien (Ziehen) kombinieren. 


Zur Aufnahme eines neuen Pinsels mit dem Zauberstab: 


EM Pinselaufnehmer mit Dreifachklick wählen. (Beim dritten Klicken 


verwandelt sich das Piktogramm in einen Zauberstab.) 


Durch Klicken mit der linken Maustaste nehmen Sie die ganze mit 
dem angeklickten Pixel zusammenhängende Fläche auf (d. h. die 
gesamte vom Hintergrund begrenzte Figur). Wenn Sie z. B. in die 
Mitte eines gefüllten Kreises klicken, wird der ganze Kreis als Pinsel 
aufgenommen. 


Wenn die gewählte Farbe mit der Hintergrundfarbe identisch ist, wird ein 1 
Pixel breiter, transparenter Pinsel aufgenommen. 


204 Kapitel 8 DeluxePaint V 


Linke und rechte Maustaste 


Der Zauberstab bietet die Möglichkeit zum schnellen Aufnehmen 
unregelmäßiger Figuren in einem einzigen Schritt. 


Durch Festhalten der Ctrl-Taste beim Klicken mit dem Zauberstab wird nur 
die zusammenhängende Fläche derselben Farbe wie das angeklickte Pixel 
gewählt. Wenn das Pixel dieselbe Farbe aufweist wie die lichtdurchlässige 
Farbe des Pinsels, wird mit dem Zauberstab ein vollständig durchsichtiger 
Pinsel aufgenommen. Seine Umrisse entsprechen der Form der zusammen- 
hängenden Pixel der Hintergrundfarbe. 


“ Bei Verwendung der linken Maustaste zur Aufnahme des Pinsels wird 
der gewählte Bereich als Pinsel kopiert; bei Verwendung der rechten 
Maustaste wird die Fläche buchstäblich vom Hintergrund herausgelöst, 
also ausgeschnitten; in diesem Fall wird der Ausschnitt mit der 


Hintergrundfarbe gefüllt. 


Beim Aufnehmen eines Pinsels werden alle Bereiche, die der aktuellen 
Hintergrundfarbe entsprechen, durchsichtig. Wenn zusätzlich noch die 
Funktion AutoTransp aus dem Optionen-Menü eingeschaltet ist, dann gilt 
eine weitere Regel: Wenn alle Ecken des Pinsels die gleiche Farbe aufweisen, 
dann wird auch diese Farbe transparent, egal ob sie identisch mit der 
Hintergrundfarbe ist oder nicht (siehe AutoTransp im Optionen-Menü 
weiter unten.) . 


Durch Anklicken des Pinselaufnehmers mit der rechten Maustaste (bzw. 
durch Drücken von Umschalttaste-B) können Sie den zuletzt gewählten, 
selbstdefinierten Pinsel oder AnimPinsel erneut aufrufen. 


Durch Drücken der Umschalttaste bei der Definition eines Pinsels mit dem 
rechteckigen Pinselaufnehmer wird dieser in eine quadratische Form 
gezwungen, d. h. Höhe und Breite enthalten die gleiche Anzahl Pixel. Da 
jedoch die Pixel auf dem Amiga keine quadratische Form haben, erscheint 
der Pinsel nicht als Quadrat, es sei denn, Sie schalten vorher im Optionen- 
Menü Quadrat ein. 


Text H 


Tastenabkürzung: t (Schlüsselwort: Text) 
Umschalttaste-T — Text-Requester 


Benutzen Sie das Textwerkzeug, um Ihren Grafiken Texte, Legenden und 
ähnliches hinzuzufügen. 


EM Das Textwerkzeug wählen und den Cursor auf die Seite bewegen. 


EM Klicken, um den Textcursor zu plazieren. Der gewünschte Text kann 
ganz normal über die Tastatur eingegeben werden und erscheint in der 
Vordergrundfarbe. 


Das Programm besorgt einen automatischen Zeilenumbruch, d. h. am Ende 
der Zeile wird das Wort automatisch auf der nächsten Zeile weiter- 
geschrieben. Wenn die Seite breiter als die Bildschirmfläche ist, setzt 
automatisch eine Rollfunktion ein, sobald Sie „über den Rand hinaus“ 
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tippen. Anders als bei Textverarbeitungsprogrammen werden die Wörter 
nicht als ganzes umgebrochen. 


Zum Berichtigen von Fehlern können Sie die Rückschrittaste verwenden, 
zum Beginnen einer neuen Zeile die Return-Taste. Zum Aussteigen aus dem 


Textmodus drücken Sie Esc oder wählen ein Malwerkzeug aus. 


“ Wenn die Rollfunktion ausgelöst wird, ist es nicht mehr möglich, sich 
mit der Rückschrittaste durch den Text zurückzubewegen. 


Rechtsklicken auf das Textwerkzeug blendet den Requester „Zeichensatz 
wählen“ ein. Hier können Sie Schriftarten, -größen und Auszeichnungsstile 
auswählen. DeluxePaint V verwendet den Standard-ASL-Zeichensatz- 
Requester des Amiga-Systems. Nähere Einzelheiten zur Funktionsweise 
dieses Requesters entnehmen Sie bitte Ihrem Systemhandbuch. 


ABB. 8.14 DER REQUESTER „ZEICHENSATZ WÄHLEN“ 


Die rollbare Liste zeigt, welche Zeichensätze im Verzeichnis FONTS: 
verfügbar sind. Um einen Zeichensatz zu wählen, klicken Sie auf seinen 
Namen. 


Zur Bestimmung der Schriftgröße (oder des Schriftgrads, wie es in der 
Fachsprache heißt) klicken Sie auf die Auf- und Abwärtspfeile über dem 
Größen-Eingabefeld. Die rollende Liste beschränkt sich auf die Größen, die 
für den gewählte Zeichensatz verfügbar sind. Um eine nicht in der Liste 
enthaltene Schriftgröße zu wählen, geben Sie die gewünschte Punktzahl in 
das Größen-Eingabefeld ein. 


Einen Auszeichnungsstil wählen Sie, indem Sie auf eines der Ankreuzfelder 
„Fett“, „Kursiv“ oder „Unterstrichen“ klicken, wobei diese Stile durchaus 
auch kombiniert verwendet werden können. Anklicken eines aktiven (mit 
Häkchen versehenen) Feldes schaltet den betreffenden Stil wieder aus. 


Im unteren Teil des Requesters wird ein Muster des gerade gewählten 
Zeichensatzes in seiner aktuellen Schriftgröße angezeigt. 
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FONT-Tips 


Manche Zeichensätze weisen nur Großbuchstaben auf. Falls Sie bei der 
Eingabe nur Konturen erkennen, schalten Sie die CapsLock (Feststelltaste) 
ein und probieren es nochmals. 


Laden und Zuweisen von Zeichensätzen von anderen Disketten oder 
Verzeichnissen 


l. Zum Laden von Zeichensätzen müssen Sie sicherstellen, daß Sie den 
Diskettennamen oder den Namen der Speichereinheit und/oder den 
vollständigen Pfadnamen des Aufbewahrungsort der Zeichensätze 
kennen. Nehmen wir an, Sie haben auf der Diskette EXTRAFONTS 
in der Schublade FORVIDEO zusätzliche Video-Schriften gespeichert, 
dann geben Sie in das Schubladen-Feld des mit Zeichensatz-Verzeich- 
nis (Optionen-Menü) aufgerufenen Requesters EXTRAFONTS : FOR- 
VIDEO ein und drücken die Return-Taste (oder wählen einfach aus der 
Schubladen-Liste aus). Wenn sich die Zeichensätze auf der Festplatten- 
Partition dhO in einem Unterverzeichnis der Schublade PAINT mit 
dem Titel FONTS1 befinden, dann würden Sie eingeben: dh0 : PAINT 
/FONTS1. Beachten Sie, daß ein Wechseln des Zeichensatz-Verzeich- 
nisses nicht allein in DeluxePaint, sondern für das ganze System gilt. 


2. Wenn Sie über eine Festplatte verfügen und Ihre Zeichensätze in 
mehreren Schubladen oder ineinander verschachtelten Schubladen 
ablegen, können Sie der bestehenden FONTS: -Zuweisung auf Wunsch 
weitere ASSIGN-Befehle hinzufügen, so daß sich die Zeichensätze über 
den Zeichensatz-Requester sehr schnell ansprechen lassen. Bitte 
schlagen Sie die richtige Verwendung des ASSIGN-Befehls in Ihrem 
Amiga-DOS-Benutzerhandbuch nach (Experimentieren empfiehlt sich 
bei solchen Dingen nicht). Es folgt hier ein Zuweisungsbeispiel für den 
schnellen Zugriff auf die beiden auf der Media-Diskette enthaltenen 
farbigen Zeichensätze: 


ASSIGN FONTS: dh0:DpaintV/Karafonts Add 


Nach Ausführung dieses Befehls wird das Unterverzeichnis „Karafonts“ 
automatisch der bestehenden FONTS:-Zuweisung hinzugefügt. Beim 
erneuten Aufrufen des Requesters „Zeichensatz wählen“ sind die neuen 
Zeichensätze in der Liste enthalten. (Anderenfalls wählen Sie im 
Steuerungsmenü des Requesters den Befehl Disk neu absuchen.) 


Dieses Beispiel läßt sich natürlich auf andere Zeichensatz-Schubladen 
übertragen. Als sehr praktisch erweien sich Zuweisungen auch in den 
häufig verwendeten Requestern zum Speichern und Laden von 
Grafiken, Pinseln, AnimPinseln und Animationen mit längeren 
Pfadangaben. 


3. Bitte beachten Sie, daß nicht alle Zeichensätze über vollständige 
Attribute verfügen. Mit anderen Worten: Nicht alle Zeichensätze 
haben eine kursive oder eine unterstrichene Form, obwohl die meisten 
eine ferte Variante aufweisen. 


4.  DeluxePaint V ist mit den meisten Standard-Amiga-Zeichensätzen 
kompatibel und kann außerdem farbige Zeichensätze mit bis zu 16 
Farben laden. Ihr Amiga-Fachhändler, die örtliche Amiga-Benutzer- 
gruppe oder die Amiga-Zeitschriften sind gute Bezugsquellen für 


207 Nachschlageteil DeluxePaint V 


Public-Domain-Fonts, aber auch für kommerziell erhältliche 
Zeichensätze wie die in DeluxePaint V enthaltenen KaraFonts. 


Raster 


8 


Tastenabkürzung: g — Raster ein/aus 
Umschalttaste-G — Raster ein und Pinselgriff-Position als Rasterpunkt 
(Schlüsselwort: Gitter) 


Die Rasterfunktion schränkt die Manövrierfähigkeit der Malwerkzeuge ein. 
Wenn mit Umschalttaste-G das Raster aktiviert wird, während ein Pinsel in 
Gebrauch ist, dann dient die aktuelle Pinselgriffposition als Rasterpunkt. 


Die vom Raster betroffenen Malwerkzeuge sind: 


Gepunktetes Freihandwerkzeug 
Gerade Linie 

Rechteck 

Kreis 

Ellipse 

Pinselaufnehmer 

Text 


Anklicken des Raster-Piktogramms mit der rechten Maustaste blendet den 
Raster-Requester ein. Hier kann der x- und y-Abstand der Rasterpunkte 
festgelegt werden. 


ABB. 8.15 DER RASTER-REQUESTER 


Die Rasterwerte (ausgedrückt in Pixeln) können geändert werden, indem 
man die vorhandenen Zahlen löscht und neue eingibt. Oder man klickt auf 
das Feld „Anpassen“, mit dem man das Raster nach Augenmaß modifizieren 
kann. Raster plazieren, dann mit gedrückter Maustaste die Größe ändern. 


Anklicken des Raster-Werkzeugs mit der rechten Maustaste innerhalb des 
perspektivischen Modus blendet den Perspektiven-Requester ein (siehe 
Perspektive>Einstellungen im Effekte-Menü). 
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Symmetrie 


Punkt-Symmetrie 


Plazieren 


Kachel-Symmetrie 


Tastenabkürzung: / 


Das Symmetrie-Werkzeug hilft beim Erstellen von symmetrischen Mustern 
um einen Mittelpunkt oder nach dem „Kachelprinzip“. Die Symmetrie- 
Funktion kann mit allen Werkzeugen, mit Ausnahme von Text und 
Pinselaufnehmer, verwendet werden. 


Anklicken des Symmetrie-Werkzeugs mit der rechten Maustaste blendet den 
Symmetrie-Requester ein. Hier wählen Sie zwischen den beiden Symmertrie- 
Arten — „Punkt“ oder „Kachel“ — und stellen die zugehörigen Parameter ein. 


"uni | | kachel 
_ Zuklisch | ea T sei] 


ABB. 8.16 DER SYMMETRIE-REQUESTER MIT PUNKT- UND KACHELEINSTELLUNG 


Geht von einem zentralen Symmetriepunkt aus, wobei zwei Methoden 
unterschieden werden: „Spiegel“ (spiegelbildliche Verdopplung eines jeden 
Punktes) oder „Zyklisch“ (direkte Verdopplung an jedem Symmertriepunkt). 
Bei der Punktsymmetrie können Sie die Anzahl der Symmetriepunkte über 
das Eingabefeld „Reihenfolge“ wählen. Außerdem können Sie die Lage des 
Symmetriezentrums festlegen, indem Sie zuerst „Plazieren“ und dann die 
gewünschte Stelle auf dem Bildschirm anklicken. 


Dient zur Definition des zentralen Punkts des symmetrischen Musters. Zur 
Verlegung des symmetrischen Punkts auf „Plazieren“ klicken, das große 
Fadenkreuz auf die neue Position bringen und dort mit der linken 
Maustaste klicken. Alle künftigen Zeichnungen benutzen dann diesen 
Punkt als Symmetriezentrum. 


Dient zum Erstellen von „gekachelten“ Mustern. Die Kachelgröße wird 
durch die waagrechten und senkrechten Abmessungen in Pixeln definiert 
(über die nur im Kachel-Symmetrie-Requester vorhandenen Eingabefelder 
„Breite“ und „Höhe“). Die Kachelfunktion ist überaus praktisch zur 
Erzeugung von Füllmustern. Nach Definition des symmetrischen Musters 
setzt man das Raster auf den gleichen Abstand wie die Kacheln und nimmt 
dann ganz genau eine Kachel als Pinsel auf. So läßt sich allein durch das 


Zeichnen eines einzigen Elements ein bildschirmfüllendes Muster erzeugen. 


“ Da das Programm bei der Kachel-Symmetrie unmittelbar mitzeichnet, 
wird das unter den Kacheln befindliche Bild überschrieben, d. h. das 
ursprüngliche Bild wird zerstört. 

Um dies zu verhindern und den Hintergrund unversehrt zu lassen, 
wählen Sie vor Einschalten der Symmetrie die Funktion Hintergrund 
fixieren des Effekte-Menüs. Auf diese Weise schützen Sie Ihre Grafik 
vor unbeabsichtigten Änderungen. 
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Lupenwerkzeug 


Zoom 


Tastenabkürzung: m (Schlüsselwort: magnify = vergrößern) 


Das Lupenwerkzeug unterteilt den Bildschirm in zwei Hälften, wobei die 
rechte Seite den angewählten Bildausschnitt im Detail anzeigt. Dieses 
Werkzeug ist besonders für die feine Nachbearbeitung („Retuschierarbei- 
ten“) praktisch. Im Lupen-Modus können Sie beide Bildhälften mit jedem 
beliebigen anderen Malwerkzeug überarbeiten. 


EM Im Werkzeugkasten die Lupe wählen. Den Vergrößerungsrahmen über 
den gewünschten Bildausschnitt legen und eine der beiden Maustasten 


klicken. 


Dadurch wird der Bildschirm in zwei Hälften geteilt, wobei die rechte 
vergrößert dargestellt wird. Das Vergrößerungsfenster kann mit Hilfe der 
Pfeiltasten gerollt werden. Mit der Taste n wird der direkt unter dem Cursor 
liegende Bildbereich in die Mitte des Vergrößerungsausschnitts geholt. 


Zum Ändern des Vergrößerungsfaktors klicken Sie auf das Zoom- 
Piktogramm (neben dem Lupen-Werkzeug). Ein Anklicken mit der linken 
Maustaste setzt die Vergrößerungsstufe herauf, ein Anklicken mit der 
rechten Maustaste herab. 


“ Sie können die Vergrößerungsstufe auch schon einstellen, ehe Sie einen 


Ausschnitt unter die Lupe nehmen. Eine Veränderung der Zoom- 
Einstellung wirkt sich direkt auf die Größe des Rahmens aus, der 
Ihrem Cursor angehängt wird. 


EM Um zum normalen Anzeigemodus zurückzukehren, erneut auf die 
Lupe klicken. 


Tastenabkürzung: > — vergrößern; < — verkleinern 


Dient zum Ändern des Vergrößerungsfaktors (siehe vorstehende 
Beschreibung zum Lupenwerkzeug). Zoom-Piktogramm mit der linken 
Maustaste anklicken, um eine höhere Vergrößerungsstufe zu wählen, mit 
der rechten, um sie zu reduzieren. 


UNDO 


ACHTUNG 


Tastenabkürzung: u (Schlüsselwort: UNDO) 


Macht die zuletzt ausgeführte Maloperation (einschließlich UNDO) 
rückgängig, sofern nicht schon ein Mausklick erfolgt ist oder eine 
Bildschirm-Auffrischung ausgelöst wurde (z. B. durch Ein- oder Ausblenden 
der Menüs und des Werkzeugkastens mit F9 oder F10, durch Aufrufen 
eines Requesters oder Steuerfeldes über Tastatur oder Menü oder durch 
Abrollen des Bildschirms). 


Beim Malen ohne eingeblendeten Werkzeugkasten läßt sich die letzte 


Maloperation nur mit der Taste u zurücknehmen. 
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CLR 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-K — aktuellen Bildschirm leeren oder 
(bei geladener Animation) Requester zum Leeren der Frames aufrufen 
(Schlüsselwort: Klären) 


Leert (löscht) die Malfläche auf die aktuelle Hintergrundfarbe. Wenn Sie 
mehrere Animationsframes erstellt haben und mit der rechten Maustaste auf 
CLR klicken, wird über einen Requester angefragt, welche Frames geleert 
werden sollen. 


Der Farbanzeiger 


Zeigt die aktuelle Vordergrund- und Hintergrundfarbe an. 


VORDERGRUND 
HINTERGRUND 


As®. 8.17 DER FARBANZEIGER 


Anklicken des Farbanzeigers mit der linken Maustaste (bzw. Drücken der 
Komma-Taste) ruft den Pipetten-Cursor auf, mit dem eine neue Vorder- 
oder Hintergrundfarbe direkt vom Bildschirm ausgewählt werden kann. Zur 
Bestimmung einer neuen Vordergrundfarbe ist die linke Maustaste zu 
drücken, zur Bestimmung einer neuen Hintergrundfarbe die rechte. 


Durch Rechtsklicken des Farbanzeigers blendet man den Farbmischer ein. 
Er dient zum Neuordnen und Ändern der Palette sowie zum Mischen von 
Farben. 


ABB. 8.18 DER FARBMISCHER 


In DeluxePaint V können Sie Farben nach dem RGB- oder dem TSW- 
Farbmodell mischen. Näheres hierzu siehe Palette im Farbe-Menü. 
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Palette 


Anklicken eines „Farbtopfes“ in der Palette wählt die betreffende Farbe aus: 
Anklicken mit der linken Maustaste macht die Farbe zur Vordergrundfarbe 
(Malfarbe), Anklicken mit der rechten Maustaste definiert sie als 
Hintergrundfarbe. 


Die Farben in der Palette können durchrollt werden. Dazu verwendet man 
für die Vordergrundfarbe die Tasten [ und ] und für die Hintergrundfarbe 
Umschalttaste-[ und Umschalttaste-]. 


In einem Modus mit mehr als 64 Farben erscheint unterhalb der Palette ein 
Hinweis, welchen Teil des Farbsatzes Sie gerade vor sich haben. Durch 
Klicken auf die Pfeile können Sie den angezeigten Bereich vor- oder 
rückwärtsbewegen. Mit Umschalttaste-Klick können Sie sich an den Anfang 
oder ans Ende begeben. 


Zum Ändern der Palettenfarben dienen die Optionen Palette und Farbsatz 
des Farbe-Menüs. 


Die Menüs in DeluxePaint V entsprechen in der Bedienung den Standard- 
Amiga-Menüs. Auch die Datei-Requester (Laden, Speichern usw.) folgen 
den Amiga-ASL-Konventionen. 


M Auf die Titelleiste zeigen und die rechte Maustaste drücken, um die 
Menüleiste einzublenden. 


EM Aufeinen Menütitel zeigen, um das betreffende Menü aufzurollen. 


EM Den Zeiger im Menü nach unten auf die gewünschte Option ziehen 
und dort die Maustaste loslassen, um die betreffende Option zu 


wählen. 


EM In einem Datei-Requester läßt sich mit Fl das Optionsfenster aufrufen. 
Dieses enthält Informationen zu der gewählten Datei und in manchen 


Fällen Lade- bzw. Speicheroptionen. 


M Datei-Requester besitzen ein Steuerungsmenü, das nur bei geöffnetem 
Requester zugänglich ist. Es enthält folgende Einträge: 


„Letzter Name“ und „Nächster Name“ gehen die Dateiliste nach oben 
bzw. unten durch. „Zurück auf Vorgabe“ blendet die beim Aufrufen 
des Requesters angezeigte Liste und die vorgegebenen Inhalte der 
Textfelder wieder ein. „Mutterverzeichnis“, „Datenträger“ (Laufwerke), 
„OK“ und „Abbrechen“ entsprechen in ihrer Funktion den 
Befehlsfeldern des Requesters. 


Mit „Löschen“ wird die gewählte Datei gelöscht. In einem nach der 
Wahl des Befehls eingeblendeten Warnfenster ist der Löschvorgang zu 
bestätigen. An dieser Stelle kann man den Vorgang noch abbrechen 
und zum Requester zurückkehren, ohne die Datei zu löschen. 


Menü-Optionen, die rechts mit >> gekennzeichnet sind, verzweigen auf ein 
weiteres Menü. Wenn Sie den Mauszeiger auf eine solche Option fahren, 
wird automatisch das Untermenü eingeblendet. Ziehen Sie dann die Maus 
nach rechts und anschließend nach unten bis auf den gewünschten Befehl 
des Untermenüs. 
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Tır 


Wenn in diesem Handbuch von einer Untermenü-Option die Rede ist, 
bedienen wir uns der folgenden Konvention: „Im X-Menü 
Menüoption>Untermenüoption wählen.“ So bedeutet „Im Grafik-Menü 
2. Seite>Austauschen wählen“: Öffnen Sie das Grafik-Menü, und 
markieren Sie die Option „2. Seite“. Damit wird das Untermenü 
eingeblendet. Fahren Sie den Cursor auf die Option „Austauschen“. Lassen 
Sie die Maustaste los, um den Befehl auszuführen. 


In vielen Fällen können Sie eine Menüoption statt über den Umweg der 
Menüs auch direkt über die entsprechende Tastenabkürzung aufrufen. 
Anhang B enthält eine komplette Zusammenstellung dieser Abkürzungen. 


An dieser Stelle sei eine Tastenabkürzung besonders erwähnt: a — die 
„abermals“-Taste, die den zuletzt angeforderten Befehl ein zweites Mal 
aufruft, ganz gleich, welcher Art dieser Befehl war. 


Im folgenden werden die Menüs in der Reihenfolge erläutert, in der sie auf 
der Menüleiste von links nach rechts erscheinen. 


Das Grafik-Menü enthält die Befehle zum Speichern, Laden und Drucken 
von Grafiken und ermöglicht daneben eine Reihe von globalen Änderungen 
an der Farbpalette, der Bildschirmauflösung und dem Seitenformat. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-I 


ABB. 8.19 DER REQUESTER „GRAFIK LADEN“ 


Der Befehl „Laden“ blendet den Standard-Amiga-Datei-Requester ein. 
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Klicken auf „Laufwerke“ zeigt die verfügbaren Disketten, 
Festplattenpartitionen und zugewiesenen Verzeichnisse an. Durch Klicken 
auf einen Schubladennamen wird der Inhalt der betreffenden Schublade 
angezeigt. Rechts neben den Dateinamen sind jeweils Dateigröße, Datum 
und Uhrzeit aufgeführt. Mit dem Größensymbol können Sie das Fenster 
vergrößern, falls es nicht breit genug ist, um alle Spalten anzuzeigen. 


Durch Klicken auf „Mutterverzeichnis“ gelangen Sie in das Verzeichnis 
direkt über dem aktuellen. Dies kann — muß jedoch nicht — das Haupt- 
verzeichnis sein. Wenn Sie auf einen Schubladennamen (Unterverzeichnis- 
namen) klicken, werden alle darin befindlichen Dateien aufgeführt. 


Wenn Sie die Disketten wechseln, während dieser Requester angezeigt ist, 
liest DeluxePaint das Verzeichnis der neu eingelegten Diskette, zeigt dieses 
jedoch erst an, wenn „Laufwerke“ angeklickt wird. 


Wenn die Dateiliste mehr Einträge enthält als in das Fenster passen, können 
Sie die Liste durch Anklicken der Rollpfeile oder Verschieben des Rollfeldes 


nach oben oder unten abrollen. 


Beachten Sie, daß Geräte, Datenträger und Verzeichnisse in weißer Schrift 
angezeigt werden, Dateien hingegen in Schwarz. 


Logischen Geräten zugewiesene Verzeichnisse sind im Dateifenster mit 
„Assign“ gekennzeichnet. Solche Zuweisungen sind besonders für Benutzer 
mit großen Speichergeräten wie Festplatten, Wechselplatten usw. vorteilhaft, 
da sie einen direkten Zugriff auf tief in der Verzeichnisstruktur vergrabene 
Unterverzeichnisse ermöglichen. Durch geschickten Einsatz des ASSIGN- 
Befehls vermeiden Sie, erst langwierig durch mehrere Schubladenebenen 
wandern zu müssen, um eine Grafikdatei zu finden. Nähere Einzelheiten 
zum ASSIGN-Befehl entnehmen Sie bitte dem Amiga-Benutzerhandbuch 
oder dem Amiga-DOS-Handbuch. 


Muster-Textfeld 

Mit den richtigen Muster-Suchparametern können Sie sich selektiv nur die 
Dateien anzeigen lassen, die gerade für Sie interessant sind. Vielleicht haben 
Sie bemerkt, daß die Dateien in der Picture-Schublade auf der Examples- 
Diskette zwei verschiedene Arten von Namenerweiterungen aufweisen, 
nämlich <Dateiname>.LoRes und <Dateiname>.Ham. Wenn Sie jetzt nur 
die Dateien mit der Erweiterung .LoRes anschauen wollen, geben Sie ein: 
#?.LoRes. Das Dateifenster zeigt Ihnen dann nur die Dateien an, die 
diesem „Suchmuster“ entsprechen. Ein konkretes Beispiel für eine Anwen- 
dung dieser Funktion wäre, wenn Sie die Bilder einer Animationssequenz 
laden wollen. Wenn Sie diese Bilder der Reihe nach numerisch oder 
alphabetisch markiert und ihnen z. B. den Namen „Anim“ vorangesetzt und 
die Erweiterung „.ham“ nachgestellt haben, dann können Sie in das Muster- 
Textfeld Anim#? .ham eingeben. Auf diese Weise würden nur die Bilder aus 
der betreffenden Animationssequenz angezeigt, und keine anderen. Wählen 
Sie die erste Datei, drücken Sie Fl, setzen Sie die Anzahl der Frames fest 
(ausführlichere Beschreibung zum Eingabefeld „Anzahl Frames laden“ weiter 
unten), und klicken Sie zum Laden auf „OK“. Auf diese Weise wird Ihre 
Animation ohne weiteres Zutun zusammengestellt. 
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Die zulässigen Jokerzeichen innerhalb der Suchmuster sind: 


? für ein einzelnes Zeichen 

#<Muster> für <Muster> 

A<Muster> nur für <Muster> am Anfang des Namens 
“<Muster> für <Muster> an beliebiger Stelle im Namen 


Beispiele: 

#2 zeigt alle Dateien 

HIAR? zeigt alle Dateien, deren Name den Buchstaben 
A enthält 

AN#? zeigt alle Dateien, die mit dem Buchstabenpaar AN 
beginnen und auf einen Punkt, gefolgt von einer 
3stelligen Erweiterung enden 

#?.ANIM zeigt alle Dateien, die auf die Erweiterung .ANIM 
enden 

ANTSC zeigt nur solche Dateien, die mit NTSC anfangen 


-NTSC#?HALFBRITE filtert alle NTSC und DBLNTSC mit 
HalfBrite-Modus heraus 


Steuerungsmenü 

Der Requester „Grafik laden“ besitzt ein Steuerungsmenü mit acht 
Einträgen: „Letzter Name“ und „Nächster Name“ gehen die Dateiliste nach 
oben bzw. unten durch. „Zurück auf Vorgabe“ blendet die beim Aufrufen 
des Requesters angezeigte Liste und die vorgegebenen Inhalte der Textfelder 
wieder ein. „Mutterverzeichnis“, „Datenträger“ (Laufwerke), „OK“ und 
„Abbrechen“ entsprechen in ihrer Funktion den Befehlsfeldern des 
Requesters. 


Mit „Löschen“ wird die gewählte Datei gelöscht. In einem nach der Wahl 
des Befehls eingeblendeten Warnfenster ist der Löschvorgang zu bestätigen. 
An dieser Stelle kann man den Vorgang noch abbrechen und zum Requester 
zurückkehren, ohne die Datei zu löschen. 


Laden einer Datei 

Klicken Sie auf den Namen der gewünschten Datei und dann auf „OK“, 
um den Ladevorgang auszulösen. Oder einfacher: Doppelklicken Sie auf den 
gewünschten Dateinamen. Bilddateien werden mit sämtlichen Attributen 
geladen: Paletten, Masken und Perspektiven-Informationen. Wenn Sie es 
sich anders überlegen und keine Datei laden wollen, klicken Sie auf 


„Abbruch“. 


Beim Laden einer neuen Grafikdatei wird ein eventuell im Arbeitsspeicher 
bereits vorhandenes Bild ersetzt. Falls mehrere Frames einer Animation 
vorhanden sind, ersetzt das geladene Bild nur das aktuelle Frame und wird 
an die in den übrigen Animationsframes verwendete Palette angeglichen. 
Eine neue Palette wird nicht automatisch geladen. 


Ladeoptionsfenster 


Das Optionsfenster zeigt Informationen zu der gewählten Datei an und 
ermöglicht das gleichzeitige Laden von mehreren Bildern als Animation. 
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Speichern... 


Bytes: Dateigröße in Byte 

Bildschirm-/Seitenformat: Größe der Malfläche in Pixel 
Farben: Anzahl der Farben 

Name: Name der Datei 

Autor: Name des Autors (falls verfügbar) 

(©): Copyright-Angabe (falls verfügbar) 


Anzahl Frames laden: Aktivieren Sie dieses Feld, wenn Sie für eine 
Animation mehrere Bilder gleichzeitig als Frames laden möchten. Zum 
Laden verschiedener Dateien halten Sie beim Auswählen der gewünschten 
Bilder die Umschalttaste gedrückt. Die gewählten Bilder müssen alle das 
gleiche Format aufweisen und werden in der Reihenfolge geladen, in der sie 
in der Liste aufgeführt sind, und nicht unbedingt in der Reihenfolge der 
Auswahl. Zum Erzeugen mehrerer Frames aus demselben Bild wählen Sie 
eine Datei und geben im Eingabefeld „Anzahl Frames laden“ ein, wie viele 
Frames die resultierende Animation umfassen soll. Falls vorher schon 
Animationsframes vorhanden waren, werden diese beim Laden der neuen 
Frames verworfen. 
“ Um einer Animation Bilder hinzuzufügen, ohne die übrigen Frames zu 
verwerfen, müssen die Bilder einzeln in das jeweils aktuelle Frame 
geladen werden. 


DeluxePaint lädt die Bilder beginnend mit dem Bild, das Sie im Requester 
ausgewählt haben, und liest dann in der Reihenfolge der angezeigten Liste 
weiter, bis die entsprechende Anzahl von Bildern geladen ist. Falls es sich bei 
einer der Dateien der Liste um eine Animation handelt, lädt DeluxePaint 
nur das erste Bild (Frame) dieser Animation als Frame der neuen 
Animation. Die neu zusammengestellte Animation benutzt die Palette des 
geladenen Bildes und fügt nach Bedarf zusätzliche Paletten hinzu. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-s 


Blendet den Standard-Requester „Grafik speichern“ ein, der wie der 
Requester „Grafik laden“ funktioniert, nur daß er eben Bilder speichert. 


Zum Speichern einer Grafik klicken Sie zunächst auf den Namen der 
Diskette (oder Festplatte), auf der die Datei abgespeichert werden soll, und 
dann auf das gewünschte Unterverzeichnis. (Beide erscheinen im 
Schubladen-Textfeld, also z. B. DFO:Examples.) Klicken Sie in das Datei- 
Textfeld, und geben Sie einen Namen für Ihre Grafik ein. Zum Schluß 
klicken Sie auf „OK“. 


Um die Datei in einem bestimmten Unterverzeichnis abzuspeichern, 
können Sie auf das Schubladen-Textfeld klicken und den Unterverzeich- 
nisnamen eingeben oder einfach direkt in der Liste auf den Namen klicken. 


Bei Verwendung der Textfelder können bereits dort befindliche Namen 
rückwärts mit der Rückschrittaste oder vorwärts mit der Löschtaste gelöscht 
werden. Zum Einfügen kann man sich mit den Pfeiltasten im Namen 
umherbewegen, ohne die Zeichen zu löschen. 
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Tıp 


Mit der Tastenkombination Rechte Amigataste-X wird die gesamte aktuelle 
Zeile gelöscht. 


Eine Grafik kann unter einem bereits bestehenden Dateinamen gespeichert 
werden, indem man diesen in der Liste anklickt, oder man gibt im Datei- 
Textfeld einen neuen Namen ein, der bis zu 29 Zeichen lang sein darf. Beim 
Versuch, einen bereits bestehenden Namen zu verwenden, vergewissert sich 
DeluxePaint mit einer Rückfrage, ob diese Datei tatsächlich überschrieben 
werden soll. 


Grafiken werden mit all ihren Attributen gespeichert und wieder geladen, 
d. h. zusammen mit ihren Paletten, Masken und mit allen perspektivischen 
Informationen. Grafiken mit 24 Bit Farbtiefe werden ohne Palettendaten 
gespeichert. Näheres hierzu finden Sie in Anhang E. 


speichern ptionen uber | 


ABB. 8.20 DER REQUESTER „GRAFIK SPEICHERN“ 


Speicheroptionsfenster 
Zum Ein- und Ausblenden des Optionsfensters verwenden Sie Fl. 


Name: Tragen Sie hier den Bildtitel ein. (Dieser darf von dem Dateinamen 
abweichen.) 

Autor: Tragen Sie hier den Namen des Bildurhebers ein. 

(©): Tragen Sie hier Copyright-Vermerke ein. 


Frames: Geben Sie in diesen Feldern gegebenenfalls den zu speichernden 
Framebereich an. Umfaßt der Bereich mehr als ein Bild, wird jedes Frame 
als eigene Datei abgelegt und am Ende des Dateinamens eine fortlaufende 
Nummer angehängt. Angenommen, Sie geben 5 bis 10 als gewünschte 
Frames ein, dann werden die Frames 5-10 als <Dateiname>005 bis 
<Dateiname>010 gespeichert. 
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Löschen... 


Drucken... 


Steuerungsmenü 

Der Requester „Grafik speichern“ besitzt ein Steuerungsmenü mit acht 
Einträgen: „Letzter Name“ und „Nächster Name“ gehen die Dateiliste nach 
oben bzw. unten durch. „Zurück auf Vorgabe“ blendet die beim Aufrufen 
des Requesters angezeigte Liste und die vorgegebenen Inhalte der Textfelder 
wieder ein. „Mutterverzeichnis“, „Datenträger“ (Laufwerke), „OK“ und 
„Abbrechen“ entsprechen in ihrer Funktion den Befehlsfeldern des Reques- 
ters. Die Tastenabkürzungen für diese Optionen sind im Menü angegeben. 


Mit „Löschen“ wird die gewählte Datei gelöscht. In einem nach der Wahl 
des Befehls eingeblendeten Warnfenster ist der Löschvorgang zu bestätigen. 
An dieser Stelle kann man den Vorgang noch abbrechen und zum Requester 
zurückkehren, ohne die Datei zu löschen. 


Das Muster-Textfeld und die Funktion „Laufwerke“ funktionieren wie oben 
für den Requester „Grafik laden“ beschrieben. 


Tastenabkürzung; Rechte Amigataste-d (delete = Löschen) 


Blendet den Standard-Requester „Datei löschen“ ein, mit dem Sie eine 
Datei löschen können, ohne das Programm zu verlassen. Diese Funktion ist 
praktisch, wenn Sie eine Datei abspeichern wollen und feststellen, daß die 
Datendiskette voll ist. In diesem Fall können Sie mit Hilfe dieses Requesters 
eine alte, nicht mehr benötigte Datei löschen. Der Requester funktioniert 
nach dem gleichen Prinzip wie die vorhin beschriebenen Requester zum 
Laden und Speichern. Der Dateiname kann in das dafür vorgesehene Feld 
eingetippt oder aus dem Inhaltsverzeichnis direkt angefordert werden. 


K? 


“ Mit dieser Option kann jede beliebige Datei gelöscht werden, d. h. 
nicht nur Bilddateien, sondern auch Pinsel, Animationen usw. 


<lipboards Schubl 28789779 
ae Ss 


chubl 287809779 89 
Schubi 28/89/79 89 


ABB. 8.21 DER REQUESTER „DATEI LÖSCHEN“ 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-p (print = Drucken) 
Blendet den Requester „Grafik drucken“ ein. Bevor Sie einen Druckauftrag 


erteilen, sollten Sie sich vergewissern, daß Sie unter „Preferences“ den 
richtigen Druckertreiber angefordert haben und daß der Drucker 
angeschlossen und eingeschaltet ist. Näheres zum Drucker-Voreinsteller 
finden Sie in Ihrem Amiga-Benutzerhandbuch. 
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. Dafei Iöschen Er 


<lipboards Schubt 28/89/73 893 
Er Schubl 28/99/79 89 


Schubl 28/89/7739 89 


ABB. 8.22 DER REQUESTER „GRAFIK DRUCKEN“ 
Der Requester „Grafik drucken“ enthält die folgenden Optionen: 


Framebereich: Klicken Sie zum Ausdrucken aller Frames auf „Alle“, oder 
wählen Sie über die Eingabefelder „Von“ und „Bis“ den zu druckenden 
Bereich. Die Option ist nur dann verfügbar, wenn eine Animation geladen 
ist. 


AnimBoards’M: Hier können Sie beim Ausdrucken von Animationsframes 
wählen, wie viele Frames auf eine Seite gedruckt werden sollen: 1, 2, 4, 6, 9 
oder 16 pro Blatt. Bei Storyboards mit 4, 9 und 16 Frames pro Blatt bleiben 
die Seitenverhältnisse der neben- und untereinander angeordneten Frames 
am besten erhalten. Die Option ist nur dann verfügbar, wenn eine 
Animation geladen ist. 


Kopien: Hier geben Sie die Anzahl Exemplare ein, die Sie drucken 
möchten. 


Umsetzung: Hier können Sie festlegen, ob der Ausdruck in Farbe, in 
Graustufen oder in Schwarzweiß erfolgen soll. Natürlich muß diese 
Einstellung mit den Fähigkeiten des Druckers abgestimmt sein. Bei 
Verwendung eines einfarbigen Farbbandes muß „s/w“ (Schwarzweiß) 
gewählt werden; wenn die Farben des Bildes in Grautöne umgesetzt werden 
sollen, wählen Sie „Grau“. „Farbe“ kann nur gewählt werden, wenn ein 
farbfähiger Drucker angeschlossen ist. 


Dichte: Stellen Sie mit diesem Schieberegler die Druckdichte ein. 
Bild: Hier geben Sie an, ob das Bild in Positiv- oder Negativdarstellung 
ausgedruckt werden soll. Durch Klicken schalten Sie zwischen „Positiv“ und 


„Negativ“ um. 


Blattvorschub: Damit läßt sich erreichen, daß jeweils ein Bild auf eine Seite 
gedruckt und die nächste Seite eingezogen wird. 


Plazierung: Bestimmt, wo auf dem Blatt das Bild gedruckt werden soll (am 
linken Rand ausgerichtet oder zentriert). 
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Spiegeln >> 


Vert 


Horiz 


2. Seite >> 


Zeilenvorschub: Legt fest, wie viele leere Zeilen nach einem Bild eingefügt 
werden sollen. Auf diese Weise können zwei Bilder auf die gleiche Seite 
gedruckt und ein entsprechender Zwischenraum freigelassen werden. 


Bildlage: Gibt die Ausrichtung des Bildes auf dem Papier an: Hochformat 
(Standardvorgabe) oder Querformat. Klicken Sie, um zwischen Hochformat 
und Querformat umzuschalten. 


Einheit: Schaltet zwischen den Einstellungen „Breite in Punkten“ und 
„Prozent“ um. Wenn „Breite in Punkten“ gewählt ist, können Sie 
Druckbreite und -höhe des Bildes in Druckerpixeln festlegen. Der Wert 0 
für „Breite“ oder „Höhe“ bewirkt, daß Größenbeschränkungen ignoriert 
werden und das Bild so groß ausgedruckt wird, wie die Seitenränder 
zulassen. Wenn „Prozent“ gewählt ist, können Sie über die Eingabefelder 
„Höhe“ und „Breite“ die Proportionen festlegen. 


Mit der Prozent-Funktion lassen sich die nach dem Wechseln des 
Bildschirmformats auftretenden Verzerrungen in Quadraten und Kreisen 
ausgleichen. Wenn Sie hingegen das Bild einfach verkleinern wollen, ohne 
die Proportionen zu ändern, dann modifizieren Sie den Prozentwert für die 
Breite und belassen die Höhe auf 0. Zum Ändern eines Wertes klicken Sie 
in das entsprechende Eingabefeld, löschen mit der Rückschritt- oder 
Löschtaste den alten Wert und tragen den neuen ein. 


Klicken Sie auf Abbrechen, wenn Sie weder die Grafik ausdrucken noch die 
neuen Druckeinstellungen speichern wollen. Wenn Sie zwar nicht drucken, 
aber die Einstellungen speichern wollen, klicken Sie auf Beenden. Mit 
Drucken starten Sie den Druckvorgang, der jederzeit durch Klicken auf den 
nach Druckbeginn erscheinenden Knopf Abbrechen wieder gestoppt 
werden kann. 


Hinweise zu Druckoptionen, die nicht in dem Requester „Grafik drucken“ 
enthalten sind, finden Sie in Ihrem Amiga-DOS-Handbuch. Beachten Sie, 
daß die Einstellungen des Requesters „Grafik drucken“ nur für DeluxePaint 
gelten. Die dauerhaft für das ganze System gültigen Druckereinstellungen 
werden im Requester „Drucker-Voreinsteller“ der Workbench-Preferences 
vorgenommen. 


Mit diesem Befehl kann ein Bild an seiner x- oder y-Achse gespiegelt 
werden. Wenn Sie eine Anzahl von Frames vorliegen haben, können Sie nur 
eines, mehrere oder alle zu der Animation gehörenden Frames spiegeln. Das 
Untermenü sieht zwei Methoden zum Spiegeln eines Bildes vor: horizontal 


und vertikal. 


Spiegelt das aktuelle Bild an der vertikalen oder y-Achse. 


Spiegelt das aktuelle Bild an der horizontalen oder x-Achse. 


Die Option „2. Seite“ legt ein Untermenü mit den Optionen zur 
„Reserveseite“ vor. Die 2. Seite hat jetzt eine eigene Farbpalette. 
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Austauschen 


Auf 2. Seite kopieren 


Nach vorn mischen 


Nach hinten mischen 


Seite löschen 


Seitenformat... 


Tastenabkürzung: j 


Blendet die aktuelle Seite aus und zeigt statt dessen die zweite oder 
„Reserve“-Seite an. In DeluxePaint haben Sie immer zwei Seiten als 
Malfläche zur Verfügung, wobei die gerade ausgeblendete jeweils als „2. 
Seite“ bezeichnet wird. 


Beim erstmaligen Aufrufen der „2. Seite“ weist diese dieselbe Größe wie die 
Hauptseite auf. Um ein größeres Seitenformat zu verwenden, müssen Sie 
die entsprechende Einstellung über die Option Seitenformat ändern (siehe 
weiter unten). Allerdings ist dies nur möglich, wenn ausreichend 
Arbeitsspeicher dafür verfügbar ist. Ferner sei an dieser Stelle darauf 
hingewiesen, daß eine 2. Seite auch dann Platz beansprucht, wenn sie voll- 
kommen leer ist. 


Tastenabkürzung: Ctrl-j 


Übernimmt eine Kopie der aktuellen Seite und ihrer Palette auf die 2. Seite. 
Auf diese Weise können Sie frei mit Ihrem Bild experimentieren, ohne einen 
Datenverlust zu riskieren. Falls nicht genug Arbeitsspeicher zum Anlegen 
einer Reserveseite frei ist, sollten Sie das betreffende Bild ganz einfach auf 
Diskette auslagern, damit Sie jederzeit wieder darauf zurückkommen 
können. Beim Kopieren eines Bilds, das größer ist als die Abmessungen der 
Reserveseite, wird nur der sichtbare Ausschnitt kopiert. Wenn hingegen die 
2. Seite größer als der Bildschirm ist, wird die Kopie an die Stelle gesetzt, 
die beim letzten Mal angezeigt wurde. 


Legt die 2. Seite vor die aktuelle. Wenn die Reserveseite nach vorn kommt, 
erscheinen alle Pixel ihrer Hintergrundfarbe durchsichtig, so daß die 
darunterliegenden Ausschnitte der aktuellen Seite durchscheinen. Bei 
Verwendung dieser Option müssen Sie die Seite vor sich haben, die von der 
2. Seite überlagert werden soll. 


Legt die 2. Seite hinter die aktuelle. Dabei werden alle Pixel, die der 
Hintergrundfarbe des aktuellen Bildes entsprechen, durchsichtig, so daß 
Teile der Reserveseite durchscheinen können. Bei Verwendung dieser 
Option müssen Sie die Seite vor sich haben, die mit der 2. Seite hinterlegt 
werden soll. 


Um den von der 2. Seite belegten Arbeitsspeicher freizusetzen, muß dieser 
Befehl verwendet werden. Dadurch wird die aktuelle, d. h. die auf dem 
Bildschirm gerade angezeigte Seite gelöscht und der Speicherplatz 
freigegeben. Speichern Sie das Bild vorher ab, falls Sie es später wieder 
benötigen. Das Programm vergewissert sich mit einer Rückfrage, ob die 
Seite wirklich gelöscht werden soll, und blendet dann die andere ein. 


Blendet den Requester „Seite einrichten“ ein. Das gewünschte Seitenformat 
kann in Pixeln definiert werden. „Bildschirm“ ist das normale Amiga- 
Anzeigeformat für die gewählte Bildschirmauflösung. 
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Seite zeigen 


Bildschirmformat... 


[= T Seife einrichten 


ABB. 8.23 DER REQUESTER „SEITE EINRICHTEN“ 


„Volle Seite“ ergibt auf den meisten Druckern ein ganzformatiges Bild von 
8,5 x 11 Zoll. „Randbereich“ ermöglicht ein Malen auf der gesamten 
Bildschirmfläche und eignet sich daher besonders, wenn Bilder auf 
Videoband übernommen werden sollen. Um in den Randbereichen des 
Video-Bildschirms zu malen, müssen Sie das Bild mit den Cursortasten oder 
der Taste n abrollen, es sei denn, Sie wählen unter der Option 
„Bildschirmformat“ (siehe weiter unten) die Einstellung „Randbereich“. 
Zum Einsehen der ganzen Bildschirmfläche kann Seite zeigen gewählt 
werden (siehe nächsten Abschnitt). 


Nach Anklicken einer der ersten drei Optionen werden Höhe und Breite in 
den entsprechenden Eingabefeldern automatisch eingesetzt. Sie können das 
Seitenformat aber auch frei definieren: Klicken Sie auf „Individuelle Einstel- 
lung“, löschen Sie im Eingabefeld den alten Wert mit der Rückschritt- oder 
Löschtaste, und tragen Sie den gewünschten neuen Wert ein. Im Prinzip 
unterstützt DeluxePaint Bildformate bis zu 1008 x 1024 Pixel; bei größeren 
Formaten muß jedoch u. U. die Zahl der Palettenfarben reduziert werden. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-S 
Blendet den Werkzeugkasten und die Titelleiste aus und zeigt das ganze 


Dokument an, wenn nötig in einem verkleinerten Format. Von einer 

640 x 400 Pixel großen Seite in LowRes wird beispielsweise nur jedes zweite 
Pixel angezeigt. Wenn die Seite größer als der Bildschirm ist, können Sie 
den angezeigten Bildausschnitt wählen, indem Sie den rechteckigen 
Ausschnittrahmen mit gedrückter linker Maustaste verschieben und die 
Maustaste dann loslassen. Durch Drücken einer beliebigen anderen Taste 
gelangen Sie zum alten Ausschnitt zurück. 


Zum exakteren Plazieren des Rechtecks können Sie die Pfeiltasten verwen- 
den. Jeder Druck auf eine Pfeiltaste verschiebt das Rechteck um eine 
Einheit. (Eine Einheit ist das Seitenformat dividiert durch das Bildschirm- 
format. Mit anderen Worten: bei einem 320 x 256 Pixel großen Bildschirm 
und einer 640 x 512 Pixel großen Seite bewegt sich das Rechteck jeweils um 
2 Pixel.) Bei gleichzeitigem Drücken der Alt-Taste wird das Rechteck jeweils 
um eine Bildschirmfläche weiterbewegt. 


Blendet den Bildschirmformat-Requester ein. Gegenüber der Vorversion 
DeluxePaint IV wurden die Elemente dieses Requesters etwas anders 
angeordnet und einige neue Optionen aufgenommen. Speichern Sie vor dem 
Wechseln des Bildschirmformats eine Kopie des aktuellen Bilds, da bei Wahl 
einer kleineren Palette die ursprünglichen Farbdaten ein für allemal 
verlorengehen. Außerdem muß bedacht werden, daß ein Formatwechsel die 
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meisten Vorgaben aus dem Arbeitsspeicher entfernt, u. a. das Font- 
Verzeichnis. 


:Producti RS Type = ECS 
Hs: roduc entr Max Eoruurs = 256 of 16777216 
CAN:AA-HalfBrit Max Size = 64 
M CAN: fBrit Supports double-buffering 
M CAN:AA-HalfBrite-Laced+ 
CAN:AA-HalfBrite-Laced+ j« Advanced Information » 
CAN : AA-HAM Se ID = 39924H 
AN : AA-HRM+ Max Depth 
CAN:AA-HAM-Laced+ Haksre Rat io =_ 22x22 
'CAN : ARA-HAM-Laced+ Pixel Speed = 3 
:AA-HalfBrite+ Bits Per RGB £ A 8:81 
:AA-HalfBrite Frame Rate = Ehs 
:AR-HalfBrite-Laced+ Sweep Rate = Stk z x 68Hz 
AA Nattürite-Lacedt 


CI Standard | itsendzer .. " 
Dallas "fodgson 
[21 Keep _Sane I Ber, Fee] ARexx Ext gnzions By: 


ae Ser None Origingl Derign and Code: 


ABB. 8.24 DER BILDSCHIRMFORMAT-REQUESTER 


Anzeige-Modus wählen: Klicken Sie zur Wahl auf einen der Listeneinträge. 
Welche Anzeige-Modi in der Liste erscheinen, hängt vom Inhalt der 
Monitor-Schublade beim Rechnerstart ab. Die dort verfügbaren Monitore 
und ihre Betriebsmodi nimmt DeluxePaint automatisch in den 
Bildschirmformat-Requester auf. Hinweis: Der angeschlossene Monitor 
muß die in der Monitor-Schublade enthaltenen Anzeige-Modi auch 
wirklich unterstützen. Ein 1084-Monitor kann z. B. nicht im Multiscan- 
Modus betrieben werden. 


Bei Bildschirmformaten mit einer Pixel-Matrix von 640 x 256 sind die 
Bildpunkte im Vergleich zu den übrigen Anzeige-Modi hoch und schmal. 
Das bedeutet, daß eine Umstellung von 320 x 256 auf 640 x 256 (wie 
NTSC:HighRes) aufgrund der unterschiedlichen Pixelform zu einer 
länglichen Verzerrung der Objekte führt. Dieser ungewollte Effekt kann mit 
Hilfe der Optionen Horiz verdoppeln und Vert verdoppeln des Pinsel- 
Menüs ausgeglichen werden (siehe unten). 


M  Bildschirmformat: Klicken Sie hier, um die verfügbaren Formate 
einzeln durchzugehen. Bei Wahl von „Individuell“ können Sie in den 
beiden rechtsstehenden Eingabefeldern die Breite und Höhe selbst 
festlegen. Die dafür zulässigen Höchstwerte sind unter „Informationen 
anzeigen“ als „Maximale Größe“ angegeben. 


EM  Seitenformat: Wählen Sie „Bildschirm“, damit das Seitenformat dem 
aktuellen Bildschirmformat entspricht. Wählen Sie „Beibehalten“, 
damit das aktuelle Seitenformat in neue Dokumente übernommen 
wird. Ein für das gewählte Bildschirmformat zu kleines Seitenformat 
wird vergrößert, ohne allerdings das Bild selbst zu beeinflussen. 


Beispiel 1: Bildschirm — Wenn das Ausgangsformat des Bildschirms 

320 x 256 ist und Sie es in 640 x 512 ändern, dann füllt Ihr Bild nur ein 
Viertel der Bildschirmfläche. Wenn Sie von 640 x 512 auf 320 x 256 
wechseln, bleibt nur das linke obere Viertel des Bildes erhalten. 
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Menüs 


Beispiel 2: Beibehalten - Wenn Sie mit 640 x 512 anfangen und auf 
320 x 256 wechseln, bleibt das ganze Bild erhalten, aber Sie müssen die 
Rollfunktion benutzen, um das ganze Bild zu sehen. 


Palettengröße: Die vorgegebene Einstellung dieses Reglers entspricht stets 
der im gewählten Anzeige-Modus größtmöglichen Farbzahl, kann aber bei 
Bedarf herabgesetzt werden. 


Zusatzspeicher: Statt der Standardvorgabe „Ohne“ können Sie hier „24-Bit- 
RGB“ wählen, falls Ihr Rechner mit einem Zusatzspeicher zur 
Unterstützung von 24 Bit Farbtiefe ausgerüstet ist. 


Grafik konservieren: Aktivieren Sie dieses Feld, damit das aktuelle Bild 
erhalten bleibt. 


Informationen anzeigen: In diesem Fensterbereich werden Details zum 
gewählten Anzeige-Modus angezeigt. 


Mitwirkende: Hier sind alle an der Entwicklung von DeluxePaint V 
beteiligten Personen aufgeführt. Die Liste läßt sich mit dem Rollbalken 
abrollen. 


Durch Rechtsklicken auf die Menüleiste rufen Sie die vier Menüs des 
Bildschirmformat-Requesters auf. Die Tastenabkürzungen für die einzelnen 
Optionen werden im Menü angezeigt. 


Steuerung: Über das Steuerungsmenü läßt sich der Auswahlbalken in der 
Anzeige-Modus-Liste bewegen und der Requester schließen. „Erster Modus“ 
und „Letzter Modus“ springt zum ersten bzw. letzten Eintrag der Liste. 
„Nächster Modus“ und „Vorheriger Modus“ wählt den folgenden bzw. 
vorangehenden Eintrag der Liste. Die Befehle „Benutzen“ und „Abbrechen“ 
entsprechen den Requester-Feldern „OK“ und „Abbruch“. 


Bearbeiten: „Voreinstellungen wiederherstellen“ setzt das System auf den 
Standard-Anzeige-Modus zurück. „Zuletzt Gespeichertes wiederherstellen“ 
stellt den zuletzt als Tooltype gespeicherten Anzeige-Modus wieder ein. 
„Einstellungen speichern“ speichert den aktuellen Anzeige-Modus als 
Tooltype ab. Über das Untermenü „Standardmuster“ läßt sich beschränken, 
welche Anzeige-Modi überhaupt in der Liste erscheinen sollen. Als 
Vorgabemuster wird „#?“ (= alle Dateien anzeigen) verwendet, doch kann 
ein beliebiges Suchmuster definiert werden, damit nur Modi mit 
bestimmten Parametern in die Liste aufgenommen werden. 


Monitore: Mit diesem Menü wird festgelegt, ob in der Anzeige-Modus- 
Liste alle Monitortypen oder nur eine bestimmte Art (PAL, MULTISCAN, 
DOUBLENTSC, NTSC oder SUPER72) aufgenommen werden. 


Einstellungen: Im Untermenü „Namen anzeigen nach“ wählen Sie, ob die 
Anzeige-Modi nach Monitornamen oder nach Modus-Kennummer aufge- 
listet werden sollen. Im Untermenü „Vorgeschichte“ werden die letzten zehn 
eingegebenen Standardmuster angezeigt, so daß Sie ein bereits zuvor 
verwendetes Suchmuster nicht noch einmal neu einzugeben brauchen. 
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Die Muster bleiben nur für die Dauer der aktuellen DeluxePaint-Sitzung im 
Arbeitsspeicher und werden beim Beenden des Programms nicht gespeichert. 


HAM 

Der Hold-and-Modify-Anzeigemodus (HAM) benutzt nur 64 bzw. 16 Farb- 
register, kann jedoch über 262.000 AA-Farben bzw. 4096 Farben gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darstellen. Eine HAM-Farbe wird erzeugt, indem der 
RGB-Wert des vorangehenden Pixels auf dem Bildschirm genom-men und 
ein neuer Wert für eine der RGB-Komponenten eingesetzt wird. 


Farbpalettenıregister 


Farbregister 0 
Farbregister 1 
Farbregister 2 


Farbregister 4 


Farbregister 5 
Farbregister 6 
Farbregister 7 


Farbregister 13 


Biasen [0] [0] „ Normale Farbauswahl verwendet Werte von Bit-Ebene FeBragBar A 
p 3-0, um eines won16 Farbregistern zu wählen Farbregister 15 


a. Nimmt Farbe des vorangehenden Pixels. Teuscht Werte von 
oder Bitpesr = Pr Bit-Ebere3-0 gegen RGB Blsukomponente sus. 


m w „ Nimmt Farbe des vorangehenden Pixels. Tauscht Werte von 
oder Bikpsar= Bit-Ebene3-0 gegen RGB Rotkomponente sus 


oder Bit Nirmmt Farbe des vorangehenden Pixels. Tauscht Werte von 
de 2 Bit-Ebene3-0 gegen RGB Grünkomponente sus. 


ABB. 8.25 HAM-PixEL-FARBAUSWAHL 


Da HAM-Farben auf den Farbwerten vorangehender Pixel basieren und 
immer nur jeweils eine Farbkomponente geändert werden kann, sind unter 
Umständen 3 Pixel erforderlich, bis man zu der angestrebten Farbe kommt. 
So benötigt man in Abb. 8.26 drei Pixel, um von Schwarz (RO, GO, BO) zu 
Weiß (R15, G15, B15) zu gelangen. (Bei diesem Beispiel wird angenom- 
men, daß die normalen Farbregister keine Zwischenfarben enthalten.) Diese 
allmähliche Änderung von einer Farbe zur nächsten bezeichnet man im 
Englischen als „ramping“. Im Deutschen wurde die Bezeichnung „Anstieg“ 
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Über 


gewählt. Wenn feine Details gewünscht werden, muß eine Farbe aus einem 
der 16 Farbregister gewählt werden, weil diese ohne „Anstieg“ auskommen. 


Schwarz(0, 0,0) Grün (0, 15, 0) Gelb (15, 15,0) Weiß (15, 15, 15) 


_ Bu 


ABB. 8.26 HAM-FARB-ANSTIEG 


Wenn Sie mit einem Pinsel über eine Fläche streichen, die aus HAM-Pixeln 
besteht, sehen Sie unter Umständen von der Pinselkante nach rechts 
verlaufende Farbstreifen. Dies ist eine zeitweilige Erscheinung, die man als 
„Fransen“ bezeichnet. Sobald Sie den Pinsel auf dem Bild ablegen, korrigiert 
DeluxePaint diesen Effekt, doch bleibt möglicherweise die Wirkung des 
„Anstiegs“ sichtbar, wenn das Programm die HAM-Farbe rechts neben dem 
Pinsel wiederherstellt. 


Im HAM-Modus wird unterhalb der Palette auf dem Bildschirm ein 
Selektor-Knopf angezeigt. Klicken Sie auf die Pfeile, um die 16 Gruppen 
des gesamten verfügbaren Farbsatzes durchzugehen (a bis p). Die Gruppe a 


sind die Farben der Palette odes des „Grundregisters“, die übrigen sind 
HAM-Farben. 


Randbereich 

Standardmäßig werden die Randbereichsvoreinstellungen (Overscan) des 
Systems verwendet. Im Standard-Overscan-Modus können Sie Ihr Bild auch 
in den Randzonen außerhalb der normalen Malfläche bearbeiten. Dabei 
werden die Abmessungen aller vier Bildschirmformate größer. Wenn der 
Werkzeugkasten und die Titelleiste bei Auswahl des Overscan-Modus 
eingeblendet sind, wird der Bildschirm etwas nach links unten verschoben, 
damit Sie die Bedienungsinstrumente sehen können. 


Bei der Einstellung Max wird die sichtbare Fläche noch größer. Die neuen 
vertikalen und horizontalen Abmessungen des Bildschirms werden neben 
den Bildschirmformaten angezeigt. 


Wenn Sie die Position Ihres Bildschirms regulieren müssen, halten Sie die 
Ctrl-Taste gedrückt und verwenden die Cursortasten. Auf diese Weise 
können Sie sich das Verlassen des Programms und eine Neueinstellung über 
„Preferences“ sparen. 


Tastenabkürzung; ? 


Zeigt die Programmversion, den Namen des Autors, den Copyright- 
Vermerk und ausführliche Angaben über den verfügbaren Speicherplatz und 
die Größe des Pinsels, der Animation bzw. des AnimPinsels und die Zahl 
der in Gebrauch befindlichen Paletten an. 
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Beenden 


As. 8.27 Das INFORMATIONSFELD „ÜBER...“ 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-q 


Zum Verlassen von DeluxePaint V. 


Pinsel-Menü 


Laden... |Esae 


Speichern... 


Kopieren 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-b 


Blendet den Requester „Pinsel laden“ ein. Von der Funktion her ist dieser 
Requester identisch mit demjenigen zum Laden eines Bildes, nur daß hier 
Pinsel statt Bilder geladen werden. Wenn ein Pinsel geladen wird, dessen 
Palette von der des aktuellen Bildes abweicht, dann bleibt zunächst die 
Bildpalette auch weiterhin gültig; allerdings werden zusammen mit dem 
Pinsel auch die Pinselpalettendaten geladen, und es ist jederzeit möglich, 
mit der Option Palette>Pinselpalette verwenden des Farbe-Menüs auf die 
Palette des Pinsels umzustellen. Eine Rückkehr zur vorherigen (Bild-) Palette 
kann mit Palette>Palette wiederherstellen erreicht werden. 


Wenn im Optionsfenster des Requesters die Option „Mit Palette laden“ 
aktiviert ist, wird die Pinselpalette automatisch verwendet. 


Blendet den Requester „Pinsel speichern“ ein, der ebenso aufgebaut ist wie 
der Requester „Grafik speichern“ (siehe oben). Pinsel werden immer 
zusammen mit ihrer Palette und den zugehörigen Farbbereichs- und 
Farbzyklusdaten gespeichert. 


Über die Option „Mit Maske speichern“ wird angegeben, ob der Pinsel mit 


seinem Transparenzwert gespeichert werden soll. 


Tastenabkürzung; Rechte Amigataste-c 


Kopiert den aktuellen Pinsel in die System-Zwischenablage. Damit der 
Befehl funktioniert, muß ein Anwenderpinsel gewählt sein. Das Kopieren ist 
eine praktische Methode zum Austauschen von Bitmaps zwischen 
verschiedenen Programmen. 
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Einfügen 


Wiederherstellen 


Extra >> 


Pinsel-> Extra 


Pinsel<-> Extra 


Morph->Ekxtra... 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-v 
Lädt den aktuellen Inhalt der System-Zwischenablage als Pinsel. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-B 


Dient zur Wiederherstellung des letzten Anwenderpinsels, wenn ein Anim- 
Pinsel, ein Standardpinsel oder ein mit den Optionen des Pinsel-Menüs 
geänderter Pinsel verwendet wurde. Damit werden jedoch nicht alle Pinsel- 
modifikationen rückgängig gemacht; manche Pinseloptionen lassen sich nur 
durch erneutes Anwählen der betreffenden Option aufheben. So kann man 
z. B. die Pinseloperation Spiegeln>Horiz nicht mit „Wiederherstellen“ zu- 
rücknehmen, sondern muß statt dessen die gleiche Option ein zweites Mal 
wählen, um den Pinsel in seinen ursprünglichen Zustand zurückzuversetzen. 


“ Es empfiehlt sich, den Anwenderpinsel zu speichern oder ihn auf der 
Reserveseite abzulegen, wenn Sie experimentieren wollen. Auf diese 
Weise können Sie immer auf den ursprünglichen Pinsel zurückgreifen. 


Das Untermenü „Extra“ enthält Optionen zur Verwendung eines zweiten 
Anwenderpinsels („Extrapinsels“). 


Tastenabkürzung Alt-n 


Kopiert den aktuellen Pinsel auf die Position des Extrapinsels (der nicht 
sichtbar ist). Im Falle eines AnimPinsels wird die aktuelle Phase des Pinsels 
an die Reserveposition kopiert. 


Tastenabkürzung Alt-b 


Tauscht den aktuellen Pinsel mit dem Extrapinsel. 


Tastenabkürzung: Alt-m 


Ermöglicht die Erstellung eines speziellen AnimPinsels, der zwischen der 
Form und den Farben des aktuellen Pinsels und denen des Extrapinsels 
fluktuiert. Voraussetzung für diese Option ist das Vorhandensein eines 
aktuellen und eines Reserve-Anwenderpinsels. 


Bei Auswahl der Morph-Funktion erscheint der Requester „AnimPinsel 
erstellen“. Geben Sie die Anzahl der Phasen ein, die der AnimPinsel 
enthalten soll, und klicken Sie auf OK. DeluxePaint erstellt den AnimPinsel 
dann automatisch. 


Für optimale Ergebnisse sollten Anwender- und Extrapinsel mit den 
gleichen Abmessungen aufgenommen werden. Das heißt nicht, daß die 
Motive der beiden Pinsel die gleiche Größe haben müssen, wohl aber die 
Fläche, die bei der Pinselaufnahme ausgeschnitten wird. 


Die entstehende erste und letzte Phase des AnimPinsels entsprechen in der 
Regel nicht genau dem ursprünglichen Anwender- bzw. Extrapinsel, 


sondern weisen bereits leichte farbliche Abweichungen auf. 


Siehe hierzu die Metamorphosen-Übung in Kapitel 6: „Animation — 


Laufende Bilder“. 
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Größe >> 


Strecken 


Halbieren 


Verdoppeln 


Horiz verdoppeln 


Vert verdoppeln 


Spiegeln >> 


Mit dieser Option kann der aktuelle Pinsel in der Größe verändert werden. 
Die Option verzweigt auf ein Untermenü, das die folgenden Alternativen 
bietet: 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-Z 


Dient zum Strecken (bzw. Stauchen) des Pinsels in beliebiger Richtung. 
Nach der Wahl von Strecken ziehen Sie den Pinsel mit gedrückter 
Maustaste auf die gewünschte Größe und Form. Um den Befehl rückgängig 
zu machen, wählen Sie im Pinsel-Menü die Funktion Wiederherstellen. 


Gleichzeitiges Festhalten der Umschalttaste beschränkt die Manipulation, so 
daß der Pinsel seine Proportionen beibehält (d. h. das Verhältnis zwischen 
Breite und Höhe gleich bleibt). 


“  Streckoperationen kosten Arbeitsspeicher! Wenn nicht mehr genug 
Platz zum Ausführen der versuchten Operation vorhanden ist, springt 
der Pinsel automatisch auf seine vorherige Größe zurück. 


Tastenabkürzung: h 


Reduziert die Pinselabmessungen in beiden Richtungen um 50%. Ein 
20 x 20 Pixel großer Pinsel wird so auf 10 x 10 verkleinert. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-H 


Verdoppelt die Pinselabmessungen in beiden Richtungen, so daß sich die 
Fläche des Pinsels vervierfacht. Ein Pinsel von der Größe 20 x 20 Pixel 
belegt dann eine Fläche von 40 x 40. 


Tastenabkürzung;: Umschalttaste-X 


Verdoppelt die Größe des Pinsels in horizontaler Richtung (x-Achse). Diese 
Option eignet sich zum Neuproportionieren von Bildern, die mit nied- 
rigerer Auflösung (LowRes) erstellt und dann in einen höherauflösenden 
Anzeige-Modus übernommen wurden (siehe Bildschirmformat unter 
Grafik-Menü). 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-Y 


Verdoppelt die Größe des Pinsels in vertikaler (y-) Richtung. Diese Option 
eignet sich zum Neuproportionieren von Bildern, die in einem Anzeige- 
Modus mit höherer Auflösung gemalt und dann in einen LowRes-Modus 
übernommen wurden (siehe Bildschirmformat unter Grafik-Menü). 


“ Das Verdoppeln der Pinselgröße erfordert möglicherweise mehr 
Arbeitsspeicher, als frei ist. In einem solchen Fall zeigt DeluxePaint den 
vergrößerten Pinsel nur als Umriß an. 


Mit dieser Option kann der Pinsel an seiner x- oder y-Achse gespiegelt 
werden. Bei Anwendung auf einen animierten Pinsel werden sämtliche 
Frames gespiegelt. Die beiden Optionen im Untermenü sind: 
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Vert 


Horiz 


Rand >> 


Umriß 


Trimmen 


Drehen >> 


I0 Grad 


Beliebiger Winkel 


Verzerren 


Biegen >> 


Horiz 


Tastenabkürzung: x 


Spiegelt den aktuellen Pinsel an der Vertikalen (y-Achse). 


Tastenabkürzung; y 


Spiegelt den aktuellen Pinsel an der Horizontalen (x-Achse). 


Dient zum Hinzufügen oder Löschen eines 1 Pixel breiten Pinselumrisses. 


Tastenabkürzung: o 


Umrandet den aktuellen Pinsel mit einer 1 Pixel starken Umrißlinie in der 
aktuellen Vordergrundfarbe. Besonders gut macht sich diese Funktion im 
Zusammenhang mit Schriftzügen. Um die Umrißlinie breiter zu gestalten, 
rufen Sie die Option mehrere Male nacheinander auf. 


“ Bei Verwendung der Umriß-Funktion im HAM-Modus mit einer 
HAM-Farbe kann das Ergebnis anders ausfallen. Die Farbe der 
Umrißlinie ist möglicherweise nicht identisch mit der 
Vordergrundfarbe — nämlich dann, wenn ein Pixel nicht ausreicht, um 
den Anstieg-Effekt zu bewirken. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-O 


Entfernt eine 1 Pixel starke Umrißlinie rund um den aktuellen Pinsel. Die 
Funktion kann mehrmals hintereinander aufgerufen werden. 


Dreht den aktuellen Pinsel auf eine der drei folgenden Arten. 


Tastenabkürzung: z 


Dreht den aktuellen Pinsel um 90 Grad im Uhrzeigersinn. 


Dreht den aktuellen Pinsel um beliebig viele Grad. 


EM Im Pinsel-Menü Drehen>Beliebig wählen. Linke Maustaste festhalten 
und den rechteckigen Rahmen um seine linke untere Ecke drehen. 
Wenn die gewünschte Ausrichtung erreicht ist, Maustaste freigeben. 


Bei mehrmaligem Aufruf dieser Option kehrt der Pinsel stets zunächst 
wieder in die Ausgangsposition zurück, bevor eine weitere Drehung 


ausgeführt wird. 


Mit dieser Option kann der Pinsel in einer gezielten Weise verzerrt werden. 
Dabei bleibt der obere Teil des Pinsels verankert, während der untere Teil in 
eine beliebige Richtung gezogen werden kann. 


Benutzen Sie diese Option, um einen Pinsel in waagrechter oder senkrechter 
Richtung zu verbiegen. 


Zum Biegen des Pinsels in horizontaler Richtung. 
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Vert 


Griff >> 


Drehen 


Plazieren 


Nach Festlegen eines 
neuen Pinselgriffs 


Deckend 


EM Im Pinsel-Menü Biegen>Horiz wählen. Die Pinselkontur nach links 
oder nach rechts ziehen, bis die gewünschte Form erreicht ist. Dann 
die Maustaste loslassen. 


An welcher Stelle die Biegung erfolgt, hängt von der vertikalen Position des 
Cursors im Verhältnis zum Pinsel ab. 


Zum Biegen des Pinsels in vertikaler Richtung. 


EM Im Pinsel-Menü Biegen>Vert wählen. Die Pinselkontur nach oben 
oder unten ziehen, bis die gewünschte Form erreicht ist. Dann die 
Maustaste freigeben. 


An welcher Stelle die Biegung erfolgt, hängt von der horizontalen Position 
des Cursors im Verhältnis zum Pinsel ab. 


Mit dieser Option kann festgelegt werden, ob der Cursor den 
selbstdefinierten Pinsel in der Mitte (Standardeinstellung) oder an einer der 
vier Ecken festhält oder ob der Griff vom Pinsel versetzt ist. Wenn Sie den 
Pinselgriff verlegen wollen, ohne den Pinsel zu bewegen, können Sie die 
Tastenabkürzung Alt-z verwenden. Auf diese Weise ist es möglich, den 
Pinselgriff mit gedrückter Maustaste zu verschieben. 


Tastenabkürzung: Alt-x 


Verlegt den durch den Pfeilcursor dargestellten Pinselgriff von der Mitte 
(der Standardeinstellung) auf eine der vier Ecken des Pinsels. Durch 
mehrfaches Wählen dieses Befehls oder Eingabe von Alt-x wandert der 
Pinselgriff nacheinander von der Mitte nach rechts unten, links unten, links 
oben, rechts oben und wieder zur Mitte. 


Tastenabkürzung: Alt-z 


Setzt den Pinselgriff auf eine beliebige relative Position zum Pinsel. Zum 
Plazieren des Griffs nehmen Sie zunächst den Pinsel auf und wählen 
Griff>Plazieren. Ziehen Sie den Pfeilcursor in beliebiger Richtung vom 
Pinsel weg. Nach Loslassen der Maustaste hält der Cursor den Pinsel mit 
dem angegebenen Versatz. 


An welcher Stelle der Pfeilcursor bei der nächsten Aufnahme des Pinsels 
erscheint, hängt von der Richtung ab, in der die Maus gezogen wird. Eine 
Bewegung nach rechts unten beläßt den Cursor in der rechten unteren 
Ecke. Eine Bewegung nach links oben setzt den Pinselgriff in diese Ecke. 
Dieses Prinzip gilt durchgehend, d. h., die Ecke, die angesteuert wird, ist die 
Position, an die sich der Pfeilcursor heftet. 


Den Pfeilcursor auf eine Pinselecke zu setzen ist besonders im 
perspektivischen Modus sehr praktisch (siehe Effekte-Menü weiter unten). 


Verwandelt die durchsichtigen Pixel eines Anwenderpinsels, die vollständig 
von farbigen Pixeln umgeben sind, in die betreffende Farbe. Die 
transparenten Randbereiche des Pinsels sind davon nicht betroffen. 
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Nur Rahmen 


Löschen 


Tastenabkürzung: Alt-f 

Zeigt beim Bewegen der Maus nur den leeren Rahmen des Anwenderpinsels 
an. Im Falle eines komplexen Pinsels oder bei knappem Arbeitsspeicher läßt 
sich damit die Bewegung beschleunigen. Wenn Sie klicken, wird der Pinsel 
auf der Seite abgelegt. 


“ Falls nur noch wenig Speicher frei ist, werden Anwenderpinsel 
automatisch nur als Rahmen dargestellt. 


Entfernt alle Anwenderpinsel aus dem Arbeitsspeicher. 


Bildausschnitt 


Farbe 


Stempel 


Schmieren 


Schattieren 


Das Modus-Menü enthält verschiedene Malmodi. Von ihnen hängt es ab, 
welche Farben des gewählten Pinsels beim Malen benutzt werden. Die 
meisten können auch über Tastenabkürzungen — mit Hilfe der 
Funktionstasten in der obersten Reihe der Tastatur — aufgerufen werden. 


« Nur der Schattier-Modus beeinflußt das Malen mit der rechten 
Maustaste; in allen anderen Modi malt die rechte Maustaste 
unverändert mit der Hintergrundfarbe im Farb-Modus. 


Tastenabkürzung: Fl 


Verwendet einen vom Anwender definierten Pinsel in der ursprünglichen 
Form. Die Flächen des Pinsels, die der zum Zeitpunkt seiner Definition 
gültigen Hintergrundfarbe entsprechen, sind transparent. „Bildausschnitt“ 
ist der Standardmodus bei der Erzeugung eines individuellen Pinsels mit 
dem Pinselaufnehmer. 


Tastenabkürzung: F2 


Nimmt die Form des Pinsels und füllt sie mit der aktuellen 
Vordergrundfarbe. Die Flächen des Pinsels, die der bei der Aufnahme des 
Pinsels geltenden Hintergrundfarbe entsprechen, bleiben transparent. 


Tastenabkürzung: F3 


Verwendet den Pinsel in der ursprünglichen Form (wie im Bildausschnitt- 
Modus), nur daß hier die Hintergrundfarbe nicht transparent ist. 


Tastenabkürzung: F4 


Verschmiert die Farben, die bereits auf der Malfläche aufgetragen sind, 
wenn Sie mit dem Pinsel darüber streichen. Vergleichbar mit dem 
Verschmieren von Wasserfarben mit einem feuchten Lappen. Je größer der 
Pinsel, desto ausgeprägter die Schmierwirkung. Schmieren benutzt nur die 
Farben unter dem Pinsel und trägt keine neuen Farben auf. Die Farbe des 
aktuellen Pinsels ist irrelevant. 


Tastenabkürzung: F5 


Dieser Modus dient zur Erzeugung von subtilen Schattiereffekten. Er wirkt 
sich nur auf solche Bildstellen aus, deren Farbe im aktuellen 
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Farbzyklusbereich liegt. Wie beim Schmieren wird auch beim Schattieren 
nicht die Farbe des aktuellen Pinsels, sondern nur seine Form benutzt. 
Indem Sie den Pinsel auf dem Bild über die Farben des gewählten Farb- 
zyklusbereichs ziehen, nehmen diese Stellen den im Farbbereich jeweils 
nächstgelegenen Farbton an. Die linke Maustaste verwendet die nächst- 
höhere, die rechte die nächstniedrige Farbe. 


„Höher“ und „niedriger“ beziehen sich auf die jeweilige Farbe unter dem 
Pinsel. Der Schattier--Modus hat keine Wirkung auf Farben außerhalb des 
aktuellen Bereichs. Die Auswahl des Farbbereichs kann über den Bereichs- 
Requester, den Fülltyp-Requester oder die Tastenabkürzungen Alt-[ und 
Alt-] erfolgen. 


Mischen Tastenabkürzung: F6 


Genau wie „Schmieren“ erzeugt auch „Mischen“ Übergänge zwischen den 
unter dem Pinsel befindlichen Farben. Während „Schmieren“ die Farben 
unter dem Pinsel nur neu verteilt, bilder „Mischen“ aus ihnen eine neue 
Mischfarbe. Wenn Sie also zwei Farben im Misch-Modus übermalen, dann 
tragen Sie praktisch einen dritten Farbton aus der Palette auf, den Farbton 
nämlich, der dem Mittelwert der beiden Ausgangsfarben am nächsten 
kommt. 


Farbzyklus Tastenabkürzung: F7 


Verwendet die aktuelle Pinselform und durchläuft alle Farben des gewählten 
Bereichs. (Ein Bereich gilt als gewählt, wenn eine seiner Farben gewählt ist.) 
Wenn eine Farbe zwei Bereichen angehört, gilt der erste von beiden. Wenn 
die aktuelle Pinselfarbe zu keinem Zyklusbereich gehört, wird nur mit dieser 
Farbe gemalt. Durch Aufruf der Multizyklen-Funktion des Optionen- 
Menüs kann derselbe Effekt mit einem mehrfarbigen Pinsel erzielt werden, 
wobei jede Farbe des Pinsels unabhängig von den anderen ihren Farbbereich 


durchläuft. 


Glätten Tastenabkürzung: F8 


Glättet Linien und verringert den Kontrast zwischen zwei benachbarten 
Flächen. DeluxePaint ermittelt aus der Palette die Farben, die zwischen den 
zwei benachbarten Farben liegen, und malt den Grenzbereich mit 
Zwischentönen aus. Aus der aktuellen Palette werden zunächst die Farben 
gesucht, die denen unter dem Pinsel am nächsten kommen. Wenn die 
Palette eine große Auswahl in Frage kommender Farbtöne enthält (z. B. die 
verschiedenen Grautöne der Standardpalette), werden entsprechend mehr 
Farben in die Kalkulation des Durchschnittswerts einbezogen. Besonders 
gut ist das „Glätten“ zum Einsatz mit der Sprühdose und zum Bereinigen 
von stufigen Kanten geeignet. 


Tog Die Farbe des Pinsels wird interaktiv mit den bereits auf dem Bildschirm 
vorhandenen Farben gemischt. Ganz besonders ausgeprägte Wirkungen 
lassen sich damit im HAM-Modus erzielen. 
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HBRITE Diese Option ist nur dann verfügbar, wenn im Bildschirmformat-Requester 
(Grafik-Menü) ein HalfBrite-Anzeige-Modus gewählt wurde. Im HBrite- 
Modus bewirkt das Malen mit der linken Maustaste eine Verdunklung der 
Farben auf ihre HBrite-Entsprechungen; beim Malen mit der rechten 
Maustaste werden die HBrite-Farben entsprechend aufgehellt. Diese Option 
eignet sich hervorragend für Bilder mit Licht-/Schatteneffekten. 


Der Amiga unterstützt nur 32 Farbregister direkt, doch HBrite benutzt 
einen Trick, um die Anzahl der auf dem Bildschirm verfügbaren Farben zu 
verdoppeln. Die ersten 32 Register sind die Standardfarbregister; die zweiten 
32 sind die HBrite-Entsprechungen der ersten 32 Farben. Pixel in HBrite- 
Farben weisen auf eines der Standardfarbregister und geben außerdem an, 
daß die Farbe mit der Hälfte der normalen Intensität (Helligkeit) angezeigt 
werden soll. Das bedeutet, daß die zweiten 32 Farbregister nicht unabhängig 
von den ersten 32 sind: Die Farbwerte können nur in den ersten 32 
Registern gewechselt werden, und jede Änderung spiegelt sich automatisch 
in der HalfBrite-Entsprechung wider. 


“ Nicht alle Amiga-Rechner unterstützen den HalfBrite-Modus. In 
diesem Fall werden im Bildschirmformat-Requester keine HalfBrite- 
Modi angeboten. 


Wie sich auf einem Blatt Papier mit Bleistift ein Relief durchzeichnen läßt, 
so können in diesem Modus Teile des aktuellen Bildes durchgezeichnet 
werden. Dabei bestimmt die Lichtdurchlässigkeits-Einstellung, wie stark 
sich das Bild durchzeichnet. (0% Durchsichtigkeit entspricht 100% 
Deckkraft des durchgezeichneten Bildes.) 


Durchzeichnen 


Beim Durchzeichnen werden außer der Farbe der Vorlage auch die Struktur, 
Lichtdurchlässigkeit und Technik-Modi berücksichtigt. 


Zum Durchzeichnen eines Bildes gehen Sie wie folgt vor: 


EM Mit j zur 2. Seite wechseln. (j dient zum Umschalten zwischen Bild 
und 2. Seite.) 

EM Auf der 2. Seite malen. Mit dem Lichtdurchlässigkeits-Regler 
(Effekte>Lichtdurchlässigkeit) einstellen, wie stark sich das Bild 
durchzeichnet. 

Hinweis Wenn die Palette der 2. Seite von der aktuellen Bildpalette abweicht, 
verwendet DeluxePaint beim Durchzeichnen die am nächsten verwandten 

Farbtöne. 


Anim-Menü 


Laden.. EEE ; Blendet den Requester „Anim laden“ ein, der wie der Requester „Grafik 
laden“ aufgebaut ist (siehe Laden im Grafik-Menü). Wenn eine Animation 
geladen wird, ersetzt sie die bereits im Arbeitsspeicher befindliche; statt 
dessen kann eine Animation aber auch ans Ende der bereits im Speicher 
befindlichen Animation angehängt werden. 
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Speichern... 


Bewegen... 


Es ist auch möglich, einzelne Grafiken über den Requester „Grafik laden“ in 
Animationsframes zu laden. Zu diesem Zweck gehen Sie zu dem Frame, in 
das die Grafik geladen werden soll, rufen den Requester „Grafik laden“ auf 
und wählen die Datei aus. Die Palette der geladenen Grafik wird von der 
gesamten Animation übernommen, es sei denn, es handelt sich um eine 
Animation mit mehreren Paletten. In diesem Fall gilt die Palette des 
geladenen Bildes nur für die mit der betroffenen Schlüsselpalette 
verbundenen Frames. Um die Palette der Animation wiederherzustellen, 
wählen Sie im Farbe-Menü die Option Palette>Palette wiederherstellen. 
Wenn Sie die Farben der gerade geladenen Grafik an die ursprüngliche 
Animationspalette anpassen wollen, wählen Sie im Farbe-Menü die Option 
Neu verteilen und in dem eingeblendeten Requester die Option „Aktuelles 
Frame“ (nähere Hinweise siehe Laden im Grafik-Menü). 


Mit F1 wird das Optionsfenster aufgerufen. Darin werden Informationen zu 
der gewählen Animationsdatei angezeigt. Außerdem enthält das Fenster die 
Optionen „Laden zeigen“ und „Anhängen“. Bei aktivierter Option „Laden 
zeigen“ wird jedes Frame beim Laden einzeln angezeigt. Bei aktivierter 
Option „Anhängen“ wird die Animationsdatei beim Laden an die bereits 
vorhandenen Animationsframes angehängt. 


Blendet den Requester „Anim speichern“ ein, der wie der unter dem Grafik- 
Menü beschriebene Requester „Grafik speichern“ funktioniert. Der einzige 
Unterschied besteht darin, daß die Frames-Eingabefelder im Optionsfenster 
zulassen, daß ein Teil der Animation als Animationsdatei gespeichert wird 
und nicht als Reihe von Einzelgrafiken. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-M 


Blendet den Requester „Bewegen“ ein. Hier können Sie einen 
dreidimensionalen Pfad definieren, entlang dem der Pinsel gemalt wird, 
entweder auf einem einzelnen Frame oder beim Durchlaufen einer 
Animationssequenz. 


Verwendung des Requesters „Bewegen“: 


EM Pinsel an der gewünschten Ausgangsposition auf den Bildschirm 
stempeln. 


EM Im Anim-Menü die Option Bewegen wählen. 
EM Auf „Anfang“ und direkt anschließend auf „Anpassen“ klicken. 


EM Den Rahmen anklicken und mit gedrückter Maustaste ziehen, um die 
Pinselposition festzulegen. 


M Mit gedrückter Ctrl-Taste anklicken und nach oben bzw. unten ziehen, 
um die Größe des Pinsels (die Entfernung auf der z-Achse) zu 
bestimmen. 


EM Zum Bestätigen der gewählten Pinselposition und zur Rückkehr zum 
Requester die Enter-Taste drücken. 
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M Auf „Ende“ und direkt danach auf „Anpassen“ klicken und die ge- 
wünschte Endposition und Größe des Pinsels festlegen. Die Enter- 
Taste drücken, um zum Requester „Bewegen“ zurückzukehren. 


EM Im Feld „Anzahl“ die gewünschte Zahl der Animationsphasen (Frames) 
angeben. 

M Eventuell weitere Einstellungen definieren, die Sie für die Animation 
brauchen. 


EM Auf „Zeichnen“ klicken, um die Animation mit den gewählten 
Einstellungen zu erstellen. 


[= T Bewegen 


ABB. 8.28 DER REQUESTER „BEWEGEN“ 


Distanz: Hier wird die Gesamtstrecke (in Pixel) angegeben, die sich der 
Pinsel im Verlauf der Animation an der x-, y- und z-Achse entlang bewegt. 


Die Pinselbewegung erfolgt entlang der Bildschirmachsen. Damit statt 
dessen das Pinselkoordinatensystem verwendet wird, das Ankreuzfeld 
„Pinsel“ rechts neben den Eingabefeldern aktivieren. 


Winkel: Hier ist die Pinseldrehung um die x-, y- und z-Achse anzugeben 
(in Grad). 


Die Pinseldrehung kann nach Wunsch um die Bildschirm- oder die Pinsel- 
achsen erfolgen (dazu das Feld „Pinsel“ rechts aktivieren). Standardmäßig 
sind die Pinselachsen aktiviert, was bedeutet, daß die Drehung stets auf dem 
Pinselkoordinatensystem basiert. 


“ Bei aufeinanderfolgenden Pinseldrehungen um verschiedene Achsen 
stimmen die Pinselachsen nicht mehr mit denen des Bildschirms 
überein. 


Wenn das Feld „Pinsel“ nicht aktiviert ist, erfolgen alle Drehungen an den 
aktuellen Achsen des Bildschirmkoordinatensystems. Die „Bildschirm“- 
Rotation basiert auf dem Euler-System, die Reihenfolge der Drehung ist 
stets x, y, z. Beim Drehen um mehr als einen Winkel bzw. wenn der Pinsel 
bereits vorher gedreht wurde, entsprechen die Rotationen des Bildschirm- 
winkelsystems nicht immer den Achsen, die für die Distanzbewegungen 
verwendet werden. Im allgemeinen ist es besser, sich die Bildschirmwinkel- 
Drehungen als „Nicht-Pinsel“-Drehungen vorzustellen (statt als „Bild- 
schirmsystem“-Drehungen). 
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“ Sämtliche Drehungen erfolgen um den Pinselgriff. Soll der Eindruck 
erweckt werden, als würde der Pinsel um einen etwas vom Pinsel 
entfernten Punkt gedreht, versetzen Sie den Pinselgriff entsprechend. 


Pinsel: Diese Felder bestimmen, ob sich die Distanz- und Winkel- 
Bewegungen auf das Pinsel- oder das Bildschirmkoordinatensystem 
beziehen. (Im aktivierten Zustand ist ein Häkchen sichtbar.) 


Null: Hier klicken, um alle Distanz- und Winkel-Werte auf 0 zurück- 
zusetzen. 


Zurück: Hier klicken, um die Ausgangsposition des Pinsels (für die nächste 
Bewegung) auf die letzte angeklickte Stelle zurückzusetzen. 


Zyklisch: Dieses Feld aktivieren (mit Häkchen versehen), wenn eine zyk- 
lische Animation gewünscht wird, d. h. eine Animation, bei der Ausgangs- 
und Endpunkt zusammenfallen. 


Angenommen, Sie haben 10 Animationsframes, in deren Verlauf der Pinsel 
um 360 Grad rotiert werden soll. Damit sich beim Abspielen der Animation 
der Eindruck einer endlosen Drehbewegung ergibt, schalten Sie „zyklisch“ 
ein. DeluxePaint V kalkuliert die Drehung dann so, daß sie mit dem 

11. Bild zu Ende kommt (das wäre also wieder das erste Bild). Mit anderen 
Worten: Auf Bild 10 hat der Pinsel seine 360-Grad-Drehung noch nicht 
ganz vollführt. Dies geschieht erst in Bild 1. Das Programm malt den Pinsel 
auf dem letzten Bild nicht, weil diese Position in der Regel identisch ist mit 
der des 1. Bildes. Dennoch schaltet es auf das letzte Bild und positioniert 
den Pinsel (für den Fall, daß Sie ihn deponieren wollen). 


Beschleunigen: Hier die Anzahl der Frames angeben, in deren Verlauf die 
Pinselbewegung allmählich beschleunigt werden soll. 


Verlangsamen: Hier die Anzahl der Frames angeben, in deren Verlauf die 
Pinselbewegung allmählich langsamer werden soll. 


Anzahl: Hier angeben, wie oft der Pinsel im Verlauf der gesamten 
Bewegung und Drehung abgelegt werden soll. 


Bewegen: Die Knöpfe in diesem Teil des Requesters bestimmen die 
Bewegungsrichtung, mit der die Bilder gemalt werden. Dabei gibt es zwei 
Möglichkeiten: 


Starten von beginnt die Pinselbewegung an dem Punkt, an dem der Pinsel 
deponiert wurde und malt „vorwärts“. 


Enden bei beginnt die Animation in einem früheren Frame und bewegt 
den Pinsel bis zu der Stelle, an der der Pinsel deponiert wurde. 


Reihenfolge dient zur Festlegung der Reihenfolge, in der die Bilder gemalt 
werden. Diese Knöpfe sind nur verfügbar, wenn mehr als ein Frame 
definiert wurde. 


237 Nachschlageteil DeluxePaint V 


u] 


Vorwärts malt die Bewegung in Vorwärtsschritten, ausgehend von der 
Stelle, an der der Pinsel abgelegt wurde. Dies ist die Standardeinstellung — 
und sicher auch die am häufigsten verwendete. 


An Ort und Stelle malt die gesamte Bewegung auf dem aktuellen Frame. 


Rückwärts malt die Bewegung in umgekehrter Richtung. Begonnen wird 
also mit dem letzten Bild. Diese Option wird häufig in Kombination mit 
der Funktion „Spur“ eingesetzt. 


Anfang: Hier klicken, damit die aktuellen Werte für das erste Frame der 
Animation gelten. 


Ende: Hier klicken, damit die aktuellen Werte für das letzte Frame der 


Animation gelten. 


Blaß: Hier einen Wert von 0-255 einstellen. Damit wird angegeben, wie 
durchsichtig die Pinselfarben dargestellt werden sollen. Während sich bei 
der Einstellung 0 keine Wirkung auf die Pinselfarben ergibt, ist der Pinsel 
bei 255 vollkommen ausgeblendet. Der auf diese Weise erzielbare Ein- bzw. 
Ausblendeffekt hängt in hohem Maße von der Zahl der vorhandenen 
Paletten- und Übergangsfarben ab. 


Anpassen: Hier klicken, um einen Bildschirm aufzurufen, auf dem sich die 
x-, y- und z-Position des Pinsels für das erste bzw. letzte Frame interaktiv 
bestimmen läßt. Für welches Frame die so definierte Pinselposition gilt, 
richtet sich danach, ob beim Aufrufen der Funktion „Anfang“ oder „Ende“ 
gewählt ist. 


Im Anpaßmodus können Sie den Pinsel mit den Perspektiven- 
Tastenbefehlen nicht nur auf der z-Achse verschieben, sondern auch um 
seine x-, y- und z-Achse drehen. Eine vollständige Liste der Perspektiven- 
Tastenbefehle finden Sie in Anhang B. 


ABB. 8.29 DER BILDSCHIRM IM ANPASSMODUS 


Zum Bewegen des Pinselrahmens die Maustaste drücken und ziehen. 
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Kamera bewegen... 


Cıri 


(Enter ] 


Zum Anpassen der perspektivischen Größe des Pinsels (Verschieben auf der 
z-Achse) die Maus bei gedrückter Ctrl-Taste auf- bzw. abwärts ziehen. 


Um den Pinsel auf seine Grundausrichtung zurückzusetzen, Ziffernblock 0 
drücken. 


Um die gewählte Pinselposition für das Anfangs- bzw. Endframe zu 
bestätigen und zum Requester „Bewegen“ zurückzukehren, die Enter-Taste 
drücken. 


Um zum Requester „Bewegen“ zurückzukehren, ohne die Pinselposition zu 


übernehmen, die Esc-Taste drücken. 


Vorschau: Hier klicken, damit die Bewegung in Form eines Drahtmodells 
eingeblendet wird. Wenn die Bewegung abgeschlossen ist oder mit der 
Leertaste abgebrochen wurde, erscheint wieder der Requester „Bewegen“. 


Spur: Diese Funktion kann nur aktiviert werden, wenn mehr als ein 
Animationsframe eingerichtet wurde. Die Wirkung entspricht im Prinzip 
der von „Zeichnen“, nur daß hier „summierend“ gezeichnet wird, d. h. die 
einzelnen Bewegungen werden nicht gelöscht, sondern hinterlassen Spuren. 


Füllen: Hat die gleiche Wirkung wie „Zeichnen“, nur daß hier mit der 
definierten Drehbewegung des Pinsels eine bildschirmfüllende perspek- 


tivische Ebene gezeichnet wird. 


Zeichnen: Dient zur Ausführung der definierten Bewegungssequenz, d. h. 
der Pinsel wird nun als Animation gemalt. 


Beenden: Dient zum Verlassen des Requesters. Die definierten 
Einstellungen werden dabei beibehalten. 


Laden: Ruft den Requester „Bewegung laden“ auf. 
Sichern: Ruft den Requester „Bewegung speichern“ auf. 


Abbruch: Macht alle im Requester vorgenommenen Änderungen 
rückgängig und schließt den Requester. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-N 


Mit dem Requester „Kamerabewegung“ läßt sich definieren, ob eine 
gedachte Kamera über den Hintergrund schwenken oder ein-/auszoomen 
soll. Inhalt und Bedienung des Requesters ähneln sehr stark dem Requester 
„Bewegen“, nur wird hier nicht ein Pinsel, sondern der gesamte Bildschirm- 
hintergrund bewegt. Für eine Kamerabewegung ist eine Reserveseite (2. 
Seite) erforderlich. (Diese kann größer als die Hauptseite sein.) Wird im 
Kamerabewegungs-Requester der Anpaßmodus aufgerufen, erscheint die 
Ansicht der 2. Seite mit entsprechender Verkleinerung, so daß sich der 
Kameraausschnitt leichter positionieren läßt. 
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.| anerabewegung 


ABB. 8.30 DER REQUESTER „KAMERABEWEGUNG“ 


Distanz: Hier wird die Strecke (in Pixel) angegeben, die die Kamera auf der 
x-, y- und z-Achse zurücklegen soll. 


Mit x und y wird das waagrechte bzw. senkrechte Schwenken, mit z das 
Ein-/Auszoomen der Kamera gesteuert. Bei einem negativen z-Wert entfernt 
sich die Kamera vom Hintergrund, so daß ein größerer Ausschnitt angezeigt 
wird; bei einem positiven Wert zoomt die Kamera stärker in das Hinter- 
grundbild ein. 


Null: Hier klicken, um alle Distanz-Werte auf 0 zurückzusetzen. 


Zyklisch: Dieses Feld aktivieren (mit Häkchen versehen), damit eine 
zyklische Animation erzeugt wird, d. h. ein nahtloser Übergang zwischen 
Anfang und Ende entsteht. 


Beschleunigen: Hier die Anzahl der Frames angeben, in deren Verlauf die 
Kamerabewegung allmählich schneller werden soll. 


Verlangsamen: Hier die Anzahl der Frames angeben, in deren Verlauf die 
Kamerabewegung allmählich langsamer werden soll. 


Anzahl: Hier die Anzahl der Frames angeben, in deren Verlauf die 
Kamerabewegung ausgeführt werden soll. 


Bewegen: In diesem Teil des Requesters die Bewegungsrichtung festlegen: 
„Starten von“ (Animation vom aktuellen Frame ausgehen lassen) oder 
„Enden bei“ (Animation bei einem vorausgehenden Frame beginnen und 
mit dem aktuellen Frame enden lassen). 


Übergang: Dieses Feld aktivieren (mit Häkchen versehen), um einen 
nahtlosen Übergang zu erzeugen, wenn die Kamerabewegung über den 
Rand des Hintergrundbildes hinausgeht. 


Anfang: Hier klicken, damit die aktuellen Werte für das erste Frame der 
Animation gelten. 


Ende: Hier klicken, damit die aktuellen Werte für das letzte Frame der 
Animation gelten. 
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Anpassen: Interaktiv die Kameraposition für das Anfangs- bzw. Endframe 
der Animationssequenz festlegen. Für welches Frame die so definierte 
Position gilt, richtet sich danach, ob beim Aufrufen der Funktion „Anfang“ 
oder „Ende“ gewählt ist. 


Zum Bewegen des Kameraausschnittrahmens die Maustaste drücken und 
ziehen. 


Zum Ändern der perspektivischen Größe des Ausschnittrahmens 
(Verschieben auf der z-Achse) die Maus bei gedrückter Ctrl-Taste auf- bzw. 
abwärts ziehen. Damit wird das Ein-/Auszommen der Kamera simuliert. 


Um die Rahmengröße auf die Bildschirmauflösung einzustellen, Ziffern- 
block 0 drücken. 


Um die gewählte Kameraposition für das Anfangs- bzw. Endframe zu 
bestätigen und zum Requester „Kamerabewegung“ zurückzukehren, die 
Enter- oder Return-Taste drücken. 


Um zum Requester „Kamerabewegung“ zurückzukehren, ohne die Kamera- 
position zu übernehmen, die Esc-Taste drücken. 


Vorschau: Hier klicken, damit die Kamerabewegung vorab als Drahtmodell 
angezeigt wird. Wenn die Bewegung abgeschlossen ist oder mit der Leertaste 
abgebrochen wurde, erscheint wieder der Requester „Kamerabewegung“. 


Neu: Erzeugt im Arbeitsspeicher mit den gewählten Einstellungen eine neue 
Animation. Eine eventuell bereits im Speicher vorhandene Animation wird 
dabei ohne Warnmeldung gelöscht. Dieser Befehl läßt sich nicht rückgängig 
machen. 


Vorher: Fügt vor dem aktuellen Frame eine Animation mit den gewählten 
Einstellungen ein. 


Nachher: Fügt nach dem aktuellen Frame eine Animation mit den 
gewählten Einstellungen ein. 


Beenden: Dient zum Verlassen des Requesters. Die definierten Einstel- 
lungen werden nicht gelöscht. 


Laden: Lädt eine vorhandene Kamerabewegungsdatei. 


Sichern: Speichert die aktuellen Einstellungen der Kamerabewegung als 
Datei. 


Abbruch: Macht alle im Requester vorgenommenen Änderungen 
rückgängig und schließt den Requester. 
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AnimPinsel >> 


Laden... 


Speichern... 


Aufnehmen... 


Ein AnimPinsel ist ein spezieller Pinsel, der mehr als eine Bewegungsphase 


umfaßt. 


endet den Requester imPinsel laden“ ein, der in seiner Funktionsweise 
Blendet den Req „AnimPinsel laden‘ 

mit dem oben im Abschnitt „Grafik-Menü“ beschriebenen Requester 
„Grafik laden“ identisch ist. 


Beim Laden eines AnimPinsels mit einer Palette, die von der des aktuellen 
Bildes abweicht, bleibt die Bildpalette gültig. Dennoch werden die Pinsel- 
palettendaten mitgeladen, so daß mit der Option Palette> Pinselpalette 
verwenden des Farbe-Menüs jederzeit umgeschaltet werden kann. 


Mit F1 wird das Optionsfenster ein- bzw. ausgeblendet. Das Ankreuzfeld 
„Mit Palette laden“ muß aktiviert sein, damit mit der AnimPinsel-Datei 
auch die zugehörige die Pinselpalette geladen wird. 


Blendet den Requester „AnimPinsel speichern“ ein, der in seiner Funktions- 
weise mit dem oben im Abschnitt „Grafik-Menü“ beschriebenen Requester 
„Grafik speichern“ identisch ist. 


Mit F1 wird das Optionsfenster ein- bzw. ausgeblendet. 


Die Auswahl der Option „Aufnehmen“ hat eine ähnliche Wirkung wie das 
Aktivieren des rechteckigen Pinselaufnehmers im Werkzeugkasten. Nur daß 
Sie im Fall eines AnimPinsels sämtliche „Phasen“, die die animierte Sequenz 
bilden, mitaufnehmen. 


% Phasen verhalten sich zu einem AnimPinsel wie Frames zu einer 


Animation. 


Beim Malen mit einem AnimPinsel rollt der Pinsel automatisch durch seine 
Phasen, die allesamt auf dem aktuellen Frame abgedruckt werden. Damit 
die Phasen des AnimPinsels getrennt in die einzelnen Frames der Anima- 
tionssequenz gemalt werden, muß beim Drücken der Maustaste die Alt- 
Taste festgehalten werden. 


Wenn Sie „Aufnehmen“ wählen, wird der Requester „AnimPinsel aufneh- 
men“ eingeblendet. Um die gesamte Animation aufzunehmen, klicken Sie 
auf OK; ziehen Sie mit dem Fadenkreuz einen Rahmen um den gewünsch- 
ten Animationsbereich. Sobald Sie die Maustaste freigeben, hängt Deluxe- 
Paint einen animierten Pinsel an den Cursor. Sie können einen AnimPinsel 
(wie einen Anwenderpinsel) mit jedem beliebigen Malwerkzeug einsetzen. 


“ Wenn Sie einen AnimPinsel aus nur einigen Frames der Animation 


herstellen wollen, brauchen Sie nur die gewünschten Frames aufzunehmen. 
Wechseln Sie auf das erste für den AnimPinsel vorgesehene Frame, und 
wählen Sie AnimPinsel>Aufnehmen. Geben Sie die Anzahl der 

Phasen ein, die den AnimPinsel bilden sollen, und klicken Sie auf OK. 


Nehmen wir an, die Animation enthält 15 Frames und Sie wollen einen 
animierten Pinsel aus den Frames 6 bis 10 herstellen. In diesem Fall 
wechseln Sie auf Frame 6, geben im Requester die Zahl 5 ein und klicken 
auf OK. Die Frames 6 bis 10 bilden dann die Phasen 1 bis 5 Ihres neuen 
AnimPinsels. 


Beachten Sie jedoch, daß es nicht möglich ist, einen AnimPinsel aus einem 
einzigen Frame zu bilden. 
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Einstellungen... 


Benutzen 


Löschen 


Alt 


Das Festhalten der Alt-Taste bei Verwendung des Pinselaufnahmewerkzeugs 
hat die gleiche Funktion wie AnimPinsel>Aufnehmen. Im Anschluß 
erscheint der Requester „AnimPinsel aufnehmen“. Geben Sie die Anzahl der 
Phasen ein, aus denen der AnimPinsel bestehen soll, und klicken Sie auf OK. 


Nach dem Aufnehmen eines animierten Pinsels wird über die Option 
„Einstellungen“ der Requester „AnimPinsel-Parameter“ aufgerufen. Dieser 
dient zur Steuerung des AnimPinsels. 


ABB. 8.31 REQUESTER „ANIMPINSEL-PARAMETER“ 


Anzahl Phasen: Zeigt an, wie viele Animationsphasen sich in dem 
AnimPinsel befinden. 


Richtung: Mit diesen drei Piktogrammen läßt sich festlegen, ob beim 
Malen vorwärts, rückwärts oder im Pingpong-Betrieb durch die Phasen 
geschaltet werden soll. 


Dauer: Gibt an, wie viele Frames der AnimPinsel braucht, um sämtliche 
Phasen zu durchlaufen. Man kann sich die Dauer auch als Verwandlungs- 
geschwindigkeit des AnimPinsels vorstellen. Angenommen, der Pinsel hat 
10 Phasen und die Dauer wurde auf 20 gesetzt, dann wird jede Phase 
zweimal gestempelt, bevor die nächste an der Reihe ist. 


Aktuell: Gibt den Wert der Phase an, die am Anfang stehen soll. Dies ist 
sehr nützlich, wenn Sie von einer bestimmten Pinselphase aus weitermalen 
wollen. 


Wenn der Requester nicht angezeigt ist, können Sie die Phasen Ihres 
AnimPinsels vor- und rückwärts durchrollen, indem Sie auf der Haupt- 
tastatur (nicht auf dem Ziffernblock) 7 oder 8 drücken. Mit Umschalttaste- 
7 springen Sie zur ersten Phase, mit Umschalttaste-8 zur letzten. 


Macht den zuletzt aufgenommenen AnimPinsel zum aktuellen Pinsel. Dies 
gibt Ihnen eine große Flexibilität, da Sie nach dem Aufnehmen eines 
gewöhnlichen Pinsels sehr leicht wieder zurück zum AnimPinsel wechseln 
können. Zum Wiederherstellen des AnimPinsels können Sie auch mit der 
rechten Maustaste auf den Pinselaufnehmer klicken. Damit schalten Sie 
zwischen einem normalen Anwenderpinsel und einem AnimPinsel hin und her. 


Gibt den vom aktuellen AnimPinsel belegten Arbeitsspeicher frei. 
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Frames 


Frames einfügen... 


Frames kopieren... 


“ Ein einmal gelöschter Pinsel kann nicht mehr zurückgeholt werden! 
Wenn der Arbeitsspeicher knapp zu werden droht, werfen Sie nicht 
gleich Pinsel oder Frames weg, sondern vergewissern Sie sich zuerst mit 
Cırl-a, wie ernst die Lage ist. (Der verfügbare Speicher wird in der 
Menüleiste angezeigt.) 


Diese Option verzweigt auf ein Untermenü mit verschiedenen Optionen zur 
Bearbeitung der Frames innerhalb einer Animation. 


Frameanzahl: Blendet den Requester zum Festlegen der Frameanzahl ein. 
Das Programm versucht stets, die angeforderte Anzahl einzurichten; wenn 
dies aus Speichermangel nicht möglich ist, wird die maximal mögliche Zahl 


angelegt. 


Mit diesem Requester ist es möglich, Frames in die Animation einzufügen 
oder zu löschen. So können Sie z. B. ein oder mehrere Frames in der Mitte 
Ihrer Animation einfügen, indem Sie auf das Frame gehen, hinter dem die 
Frames eingefügt werden sollen. Dann ändern Sie die Anzahl der Frames 
entsprechend (d. h. aktuelle Anzahl plus Zahl der einzufügenden Frames). 


Analog dazu können Sie ab jeder beliebigen Stelle auch mehrere Frames 
löschen. Schalten Sie auf das erste zu löschende Frame, und ändern Sie die 
Anzahl der Frames entsprechend (d. h. aktuelle Anzahl minus Zahl der zu 
löschenden Frames). Angenommen, Sie haben 100 Frames und wollen die 
Frames 41 bis 50 löschen, dann gehen Sie zu Frame 41 und geben als 
Anzahl 90 ein. 


rameanza 


ABB. 8.32 DER REQUESTER „FRAMEANZAHL“ 


Blendet einen Requester ein, mit dessen Hilfe Sie nach dem aktuellen Frame 
beliebig viele Frames einfügen können. DeluxePaint kopiert den Inhalt des 
aktuellen Frame auf die neu hinzugefügten und macht das letzte neue 
Frame zum aktuellen. 


Tastenabkürzung: Ctrl-Klick auf das Plus-Piktogramm (+) im Animations- 
Kontrollfeld. Alt-= fügt der Animation automatisch ein einzelnes Frame hinzu. 


Tastenabkürzung: Ctrl-f 


Blendet einen Requester ein, mit dem Sie das aktuelle Frame auf eine Reihe 
von Frames oder auf alle Frames der Animationssequenz kopieren können. 
Mit dem Eingabefeld „Vor Frame“ können Sie den kopierten Framebereich 
vor einem bestimmten Frame einfügen. Diese Option ist die einzige im 
Requester, mit der der Animation neue Frames hinzugefügt werden. 
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Frames löschen... 


Framerate einstellen... 


ABB. 8.33 DER REQUESTER „FRAMES KOPIEREN“ 


Blendet einen Requester ein, mit dem Sie das aktuelle Frame, mehrere 
Frames oder sämtliche Frames der Animation löschen können. Wenn Sie 
das aktuelle Frame löschen, wird das nächstfolgende zum aktuellen (es sei 
denn, es handelt sich bereits um das letzte Frame der Animation). 


Tastenabkürzung;: Ctrl-Klick auf das Minus-Piktogramm (-) im Animations- 
Kontrollfeld. Rechte Amigataste-Minustaste löscht automatisch ein einzelnes 
Frame aus der Animation. 


Tastenabkürzung;: Rechte Amigataste-R 
Mit diesem Requester wird die Abspielgeschwindigkeit der Animation geregelt. 


f=T Franerafe Er 


| 
| 
| 


{ 
A 


ABB. 8.34 DER REQUESTER „FRAMERATE“ 


Spielrate: Die Geschwindigkeit läßt sich entweder „Global (fps)“ für die 
gesamte Animation einstellen oder „Nach Frame variieren“. Wenn „Global 
(fps)“ gewählt ist, tragen Sie in das Eingabefeld rechts die gewünschte 
Framerate (in Frames pro Sekunde, fps) ein. Die hierfür zulässige Höchst- 
zahl richtet sich nach der Länge der Animation, der Rechengeschwindigkeit 
des Prozessors sowie dem für die Animation gewählten Anzeige-Modus und 
der Bildschirmauflösung. Wenn „Nach Frame variieren“ aktiv ist, wählen Sie 
im unteren Requesterteil, ob die Einstellungen für ein einzelnes Frame, 
einen Framebereich oder für alle Frames gelten sollen. 


Framerate angeben in: Mit dem Schieberegler bzw. den Eingabefeldern 
dieses Requesterteils stellen Sie für bestimmte Frames die Framerate in 
Frames pro Sekunde oder Jifhes ein. (Ein Jiffie ist gleich eins geteilt durch 
die Framerate des aktuellen Modus.) Beachten Sie, daß Modi mit doppelter 
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Framepalette einstellen... 


Pufferung nicht die Geschwindigkeit normaler Modi erreichen. Bei Verwen- 
dung des Schiebereglers „Frames pro Sekunde“ können Sie eine zulässige 
Framerate wählen (ausgehend von den ganzzahligen Teilern der Framerate 
des aktuellen Modus; siehe Informationsfenster des Bildschirmformat-Requesters). 


Im Eingabefeld „Jiffies (1/59)“ können Sie in Jiffies (1/Framerate des aktuel- 
len Modus) festlegen, wie lange die Animation bei einem Frame anhalten 
soll. Um die Länge des Standbildes in Sekunden einzustellen, müssen Sie als 
Jiffie-Wert ein Vielfaches der Framerate des aktuellen Modus eingeben. 


Im Anzeige-Modus PAL: LowRes beträgt die Obergrenze für die Framerate 
60 fps. Um bei einem Frame drei Sekunden lang zu pausieren, müssen Sie 


180 Jiffies (3 x 60) eingeben. 


Wenn Sie „Nach Frame variieren“ aktiviert haben, müssen Sie im unteren 
Teil des Requesters angeben, für welche Frames die eingestellte Framerate 
gelten soll. 


Aktuelles Frame: Der oben eingegebene fps- oder Jiffies-Wert gilt nur für 
das aktuelle Frame (Standardvorgabe). 


Bereich: Die Framerate gilt nur für den Framebereich, der in den rechts 
stehenden Feldern angegeben wurde (erstes bis letztes Frame des Bereichs). 


Alle Frames: Wendet die Framerate auf alle Frames der Animation an. 


Blendet den Requester „Frame-Palette definieren“ ein, in dem mehrere 
Paletten für eine Animation eingerichtet werden können. Hierzu legen Sie 
zunächst eigene Paletten an und wenden die Paletten dann auf die zu 
ändernden Frames an. Nach dem Erstellen einer eigenen Palette können Sie 
ihre Farben ändern, eine neue Palette laden oder ein Bild laden und seine 
Palette verwenden. 


inieren 


ABB. 8.35 DER REQUESTER „FRAME-PALETTE DEFINIEREN“ 


Palettennummer: Hier die Nummer der Palette eingeben, die auf ein 
einzelnes Frame bzw. einen Framebereich angewendet werden soll. 


Aktuelles Frame: Wendet die gewählte Palette auf das aktuelle Frame an. 


Bereich: Wendet die gewählte Palette auf den in den Eingabefeldern rechts 


angegebenen Framebereich an. 
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Framepaletteninfo... 


Steuerung 


Kontrollfeld 


Alle Frames: Wendet die gewählte Palette auf alle Frames der Animation an. 


Palette erstellen: Legt auf Grundlage der aktuellen Palette eine neue Palette 
für den gewählten Framebereich an. Beim Verlassen erzeugt DeluxePaint 
eine separate Palette, die geändert werden kann, ohne die in anderen Frames 
verwendeten Paletten zu beeinflussen. 


Blendet ein Informationsfenster ein. Darin sind die Frames aufgelistet, die 
mit der aktuellen Palette verknüpft sind. 


rame-Faleitfenı 


ABB. 8.36 FRAME-PALETTENINFO (FENSTER) 


Palette Nr.: Die Nummer der aktuellen Palette, d. h. der mit dem aktuellen 
Frame verknüpften Palette. 


Aktuelle Palette verwendende Frames: Liste der Frames, für die ebenfalls 
die aktuelle Palette gilt. 


Löschen: Entfernt die gewählte Palette aus dem Arbeitsspeicher. Die mit 
dieser Palette verknüpften Frames erhalten die Palette desjenigen Frames, 
das dem ersten betroffenen Frame vorangeht. Mit dem Schließsymbol in der 
linken oberen Ecke wird das Fenster geschlossen. 


„Steuerung“ verzweigt auf ein Untermenü mit Optionen zum Umhersteuern 
in den Animationsframes und zum Abspielen der Animation. 


Tastenabkürzung: Alt-a 


Blendet das Animations-Kontrollfeld von DeluxePaint ein. Dieses enthält 
einen Frame-Rollbalken und 15 Steuerknöpfe zum Durchlaufen und 
Abspielen der Animationen. Zur Auswahl einer Funktion klicken Sie auf 
den entsprechenden Knopf. Wenn das Kontrollfeld eingeblendet ist, steht 
im Menü links neben der Option ein Häkchen. 
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“ Die von den Steuerknöpfen dargestellten Funktionen können auch 
über das Anim- und Effekte-Menü angefordert werden. Genauere 
Erläuterungen finden Sie unter den entsprechenden Menüoptionen. 
Bei der Arbeit mit einer Animation ist es jedoch praktisch, alle 
Steuerfunktionen als Kontrollfeld in unmittelbarer Reichweite zu 
haben und nicht den Umweg über die Menüs oder die Tastaturbefehle 
einschlagen zu müssen. 


EINMALS RÜCK-  NÄCHTES KONTINUIERLICHE FRAME ZU VORHERIGEM 
WÄRTS ABSPIELEN FRAME SCHLEIFE VORWÄRTS HINZUFUGEN GOTO KOMMANDO 


LETZTES 


I EEE er f 
EASEETRZEIEIETEZN EZ ER ERS EI ER 


KONTINUIERLICHE VORHERIGES EINMAL VOR- Pin&-Pong he LEUCHT- _LEUCHTTISCH, 
SCHLEIFE RÜCKWÄRTS FRAME ARTS ABSPIELEN LÖSCHEN TISCH EBENE 1-4 


ABB. 8.37 Das ANIMATIONS-KONTROLLFELD 


Brame-Zähler Die Nummer des aktuellen Frames und die Gesamtzahl der in der Animation 
enthaltenen Frames erscheinen am linken Rand der Titelleiste. Sie können 
zu einem bestimmten Frame gehen, indem Sie im Frame-Balken das Rollfeld 
verschieben, neben dem Rollfeld in den Balken klicken oder im Kontrollfeld 
die Piktogramme „Nächstes Frame“ oder „Vorheriges Frame“ anklicken. 
Jede ausgeführte Bewegung spiegelt sich in den Zahlen der Titelleiste wider. 


Bereich festlegen... Blendet den Requester „Spielbereich“ ein. Mit diesem Requester weisen Sie 
DeluxePaint an, eine Framesequenz oder den ganzen „Film“ abzuspielen. 


“ Die unter „Von“ eingegebene Zahl muß kleiner sein als die unter „Bis“, 
wenn die Sequenz ordnungsgemäß gespielt werden soll. 


Die Bereichseinstellung wird nur von den Optionen „Einmal spielen“ und 
„Pingpong“ des Steuerungs-Untermenüs verwendet; für die Option 
„Spielen“ ist sie irrelevant. 


Diese Option ist besonders nützlich, wenn Sie einen kleinen Teil einer 
umfangreichen Animation überarbeiten. Sie können die Frames überarbei- 
ten und dann nur die geänderten Frames abspielen, um die Wirkung zu sehen. 


Vorheriges lg] Tastenabkürzung: 1 
Schaltet auf das vorherige Frame der Animationssequenz. Wenn das aktuelle 
Frame das erste der Sequenz ist, wird auf das letzte Frame geschaltet. 


Nächstes Je] Tastenabkürzung: 2 
Schalter auf das nächste Frame der Animationssequenz. Wenn das aktuelle 
Frame das letzte der Sequenz ist, wird auf das erste Frame geschaltet. 


Gehe zu... | Tastenabkürzung: 3 


Blendet den Requester „Gehe zu Frame“ ein. Damit können Sie zu einem 
beliebigen Animationsframe springen. Der Requester kann auch mit Ctrl- 
Klick auf das Kontrollfeld-Piktogramm „Gehe zu“ aufgerufen werden. 
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Letztes 
„Gehe zu“ 
wiederholen 


Spielen 


Einmal spielen 


Pingpong 


Methode >> 


Komprimiert 


ABB. 8.38 DER REQUESTER „GEHE ZU FRAME“ 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-3 


Ein Klicken auf dieses Kontrollfeld-Piktogramm bringt Sie zu dem im 
Requester „Gehe zu Frame“ gewählten Frame. Aufgerufen wird der 
Requester durch den Befehl Steuerung>Gehe zu des Anim-Menüs oder 
durch Ctrl-Klick auf das Piktogramm. 


Tastenabkürzung: 4 


Spielt den „Film“ mit der im Frameraten-Requester definierten 
Geschwindigkeit ab. Die Animationssequenz läuft so lange als 
Endlosschleife weiter, bis Sie die Leertaste drücken. (Mit der Taste r können 
Sie die Abspielrichtung umkehren, während die Animation läuft.) 


Tastenabkürzung: 5 


Spielt die Animationssequenz einmal von Frame 1 bis zum letzten Frame ab. 


Tastenabkürzung; 6 


Spielt die Animationssequenz wie beim oben beschriebenen Abspielen 
kontinuierlich ab, nur daß hier abwechselnd vorwärts und rückwärts 
gespielt wird. Zum Anhalten der Animation klicken Sie mit der Maustaste 
oder drücken Sie die Leertaste. 


Das Methode-Untermenü enthält zwei Optionen, welche das 
„Speichermodell“ der Animationsframes definieren. Dieses Modell bezieht 
sich nicht auf die gespeicherte Animationsdatei, sondern lediglich auf die 
Animation im RAM und die Methode, mit der sie geladen wird. 


Diese etwas komplexe Methode hat den Vorteil, daß wesentlich mehr 
Animationsframes gleichzeitig im Arbeitsspeicher untergebracht werden 
können. Hier werden nämlich lediglich nur die Unterschiede zwischen den 
einzelnen Bildern gespeichert, nicht die Bilder selbst. Demgegenüber 
müssen jedoch einige Nachteile in Kauf genommen werden: Das animierte 
Malen, das Laden und Speichern geht langsamer vor sich, der 
Arbeitsspeicher neigt zur Fragmentierung, was wiederum dazu führen kann, 
daß der Speicher vorzeitig knapp wird. 
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Bei dieser etwas einfacheren Methode wird jedem Bild der gesamte 
erforderliche Speicherplatz zugewiesen. Im LowRes-Modus mit 320 x 200 
Bildpunkten und 10 Animationsframes brauchen Sie also genug Speicher 
zur Aufbewahrung von 10 vollständigen 320 x 200 großen Bildern.Die 
beiden Vorteile dieser Methode sind: schnelles „Weiterblättern“ der Frames 
beim animierten Malen, keine Speicherfragmentierung. 


Erweitert 


Wenn Sie diese Option einstellen und dann Animationsframes anfordern, 
fügt DeluxePaint automatisch die maximale Anzahl möglicher Frames in 
den Frameanzahl-Requester ein, so daß Sie gleich wissen, wie viele Sie 
höchstens anlegen können. 


Tastaturabkürzung: Ctrl-r 


Bereiche... 


Blendet den Bereich-Requester ein, den Sie benutzen können, um eigene 
Farbbereiche für die Farbzyklen, die Abstufungen und die Schattieren- 


Funktionen von DeluxePaint zu definieren. 


BEREICH- RATEN- PALETTENNUMMER FARBTROPFEN 
Re REGLER 


ABB. 8.39 BEREICH-REQUESTER BEREICHSMUSTER 


Über diesen Requester können Sie die Farben eines Bereichs (maximal 

256 Farben) definieren —- und außerdem die Art und Weise, wie sie gemischt 
werden. Jeder Grafik oder Animation können bis zu acht Bereiche 
zugewiesen werden. 


Bereich (BRCH) Zum Definieren eines Bereichs: 


EM Der Bereich-Regler gibt die Nummer des aktuellen Bereichs an. 
Vorgegeben ist stets Bereich 1. Die Farben werden auf dem 
Bereichsbalken angezeigt. Rechts neben den Regler klicken oder ihn 
nach rechts ziehen, um auf einen leeren Bereichsbalken zuzugreifen. 


Sämtliche bereichsorientierten Funktionen hängen von der Bereichsnummer 
ab, die in diesem Requester definiert ist. Wenn Sie die gewünschten 
Bereiche angelegt haben, können Sie mit den Tastenkombinationen Alt-] 
und Alt-[ zum nächsten bzw. vorhergehenden Bereich wechseln, ohne dabei 
immer den Weg über den Requester einschlagen zu müssen. 
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Kopier-Tip 


Ein-/Ausblenden (BLEND) 


EM Zum Auswählen einer Farbe für den Bereich den Pfeilcursor im 
Requester auf die Reihe mit den Farben bewegen und auf die 
gewünschte Farbe klicken. 


Die angeklickte Farbe erscheint sofort im Musterfeld. Der Pfeilcursor 
verwandelt sich in einen Farbtropfen. Falls Sie es sich anders überlegen und 
diese Farbe doch nicht in den Bereich aufnehmen wollen, klicken Sie mit 
dem Cursor auf eine andere Farbe. Wenn im Musterfeld die gewünschte 
Farbe erscheint, gehen Sie wie folgt vor: 


EM Den Farbtropfencursor auf den Bereichsbalken bewegen. Den Cursor 
an die Stelle plazieren, an der die Farbe in den Bereich eingefügt 
werden soll, und dort klicken. Dadurch wird die Farbe in den Bereich 
aufgenommen. 


Die Position der Farben im Bereich bestimmt die Richtung von 
Farbzyklen und auch von Abstufungen. Die Anfangsfarbe ist die Farbe 
ganz links auf dem Balken. Alle Farbzyklen beginnen mit dieser Farbe. 


Jede Farbe, die Sie auf den Balken legen, erscheint im Musterband. Die 
Abstufung zwischen den Farben, d. h. der Übergang mit zahlreichen 
Zwischentönen, wird automatisch berechnet. Sie können die Ausgangsfar- 
ben auf dem Bereichsbalken weit auseinander legen, um subtile Mischungen 
zu erzeugen, oder sehr eng, wenn abruptere Übergänge gewünscht werden. 


In allen Modi außer dem HAM- und dem 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus 
kann DeluxePaint für diese Übergänge nur Farben heranziehen, die aus der 
aktuellen Palette stammen. Wenn sich die Übergangstöne nicht in der 
Palette befinden, erscheinen die Farben unter Umständen als separate oder 
ungleichmäßig gemischte Strähnen. Diesem Problem können Sie abhelfen, 
indem Sie die Zwischentöne mit in die Palette aufnehmen. 

“ Es ist möglich, einen Bereich in den nächsten Bereich zu übernehmen. 
Dazu gehen Sie wie folgt vor: Auf den zu kopierenden Bereich gehen, 
den Bereichsregler auf die Nummer des Zielbereichs ziehen und auf 
UNDO klicken. (Aufgepaßt: Zwischen der Zielbereichsnummer und 
UNDO darf kein Klick erfolgen!) 


Der Raten-Regler ermöglicht die Steuerung der Geschwindigkeit der 
Farbzyklusfunktion für jeden Bereich. Ziehen Sie den Regler nach rechts, 
um die Geschwindigkeit zu erhöhen. Während Sie den Regler verschieben, 
können Sie den Farbzyklus auf der Seite überprüfen, selbst wenn die 
Farbrollfunktion ausgeschaltet ist. Der Wert rechts neben dem Regler sig- 
nalisiert die aktuelle Geschwindigkeitseinstellung. Dieser Wert macht es 
einfacher, mehrere Bereiche auf dieselbe Geschwindigkeit einzustellen. Der 
Wert zeigt nicht etwa die relative Geschwindigkeit der Farbzyklusfunktion, 
da die Schritte von 0 bis 63 nicht gleich sind. 


Mit diesem Regler wird der auf dem Bereichsbalken gewählten Farbe ein 
Lichtdurchlässigkeitswert zugeordnet. Die möglichen Werte reichen von 0 
(völlig deckend) bis 255 (völlig transparent). DeluxePaint gestattet, für jede 
der 256 Positionen des Bereichsbalkens einen eigenen Blend-Wert zu 
definieren. 
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Zeigen 


Wählen 


Leeren 


Umkehren (UMK) 


Dither 


Zum Erstellen einer Farbabstufung mit unterschiedlichen Lichtdurchlässig- 
keitswerten wählen Sie eine Farbe und legen sie auf dem Bereichsbalken ab. 
Bei noch gewählter Farbe (eine bereits auf dem Bereichsbalken vorhandene 
Farbe müssen Sie zuerst anklicken und wieder auf derselben Stelle ablegen) 
ziehen Sie dann den Blend-Regler auf den gewünschten Durchlässigkeitswert. 
Dabei erscheint unter dem betreffenden Farbfeld auf dem Bereichsbalken ein 
kleines, schwarzes Quadrat, das mit zunehmendem Blend-Wert immer weißer 
wird. Schwarz zeigt eine reine oder deckende Farbe an; Weiß hingegen 
bedeutet, daß keine Farbe mehr enthalten ist (100% Lichtdurchlässigkeit). 


Wenn Sie für eine Farbe des Bereichsbalkens den Blend-Wert einstellen, 
errechnet DeluxePaint einen abgestuften Verlauf des Transparenzgrads 
zwischen der gewählten und der nächstgelegenen Farbe, der ein Lichtdurch- 
lässigkeitswert zugeordnet wurde. Sie können für eine Position des Bereichs- 
balkes auch dann einen Transparenzwert festlegen, wenn dort keine Farbe 
plaziert ist. Unter der leeren Balkenposition zeigt dann das Blend-Quadrat 
den gewählten Wert an. 


Klicken Sie auf „Zeigen“, um sich die Ergebnisse Ihrer Farbauswahl und 
Anordnungen vor Augen zu führen. Das Band unterhalb des Balkens zeigt 
den allmählichen Übergang zwischen den Farben, als hätten Sie Zugang zu 
allen 4096 Farben des Farbuniversums (wie dies im HAM-Modus der Fall 
ist). Das Band über dem Bereichs-Requester zeigt die Abstufung, die bei 
Benutzung der in der aktuellen Palette verfügbaren Farben zustandekommt. 


Zur Auswahl mehrerer aufeinanderfolgender Farben klicken Sie auf die erste 
Farbe und dann auf „Wählen“. Der Cursor verwandelt sich daraufhin in 
eine Pipette. Klicken Sie auf die zweite Farbe, und alle Farben bis 
einschließlich der zweiten Farbe werden gewählt. 


Zum Entfernen einer Farbe vom Bereichsbalken klicken Sie darauf, bewegen 
den Farbtropfencursor vom Balken weg und klicken erneut. Der Cursor 
nimmt wieder seine Pfeilform an. 


Um alle Farben vom Bereichsbalken zu entfernen, klicken Sie auf den 
Aktionsknopf „Leeren“. 


Tastenabkürzung: Alt-r 


Bei Bedarf kann die Reihenfolge der Bereichsfarben (und damit auch die 
Richtung der Farbzyklen und der Abstufungen) umgekehrt werden. Zu 
diesem Zweck dient der Aktionsknopf „Umkehren“. 


EM Eine neue Farbe wählen und sie auf dem Balken plazieren. Diesen 
Schritt wiederholen, bis alle gewünschten Farben auf dem Balken 
beisammen sind. Um eine Farbe auf dem Balken an eine andere Stelle 
zu versetzen, die Farbe anklicken den Farbtropfencursor an die ge- 
wünschte Stelle bewegen und dort erneut klicken. 


Es gibt drei Dither-Optionen. Bei aktiviertem „Glätten“ versucht Deluxe- 
Paint, den Übergang der Farben des Bereichs möglichst glatt darzustellen. 
„Muster“ trennt die Farben mehr, verwendet jedoch an jeder Farbgrenze ein 
leichtes Dithering. Ist „Zufall“ gewählt, können Sie den Grad des Dithe- 
rings mit Hilfe des Dither-Reglers selbst festlegen. 
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Dither-Regler 


OK 


UNDO 


Zurück 


Raster (RAST) 


Farbzyklus 


Palette >> 


Farbmischer 


Mit dem unter dem Dither-Aktionsknopf befindlichen Schieberegler kann der 
Kontrast zwischen zwei benachbarten Farben herabgesetzt werden (ohne 
jedoch die Farben selbst zu ändern). Ziehen Sie den Dither-Regler nach rechts, 
um den Grad des Dithering zu verstärken, oder stellen Sie ihn ganz nach links, 
um praktisch jedes zufällige Vermischen der Farbtöne zu unter-binden. Ein 
Verschieben nach rechts erhöht den Grad der Vermischung an den Farbgrenzen. 


“ Wenn Sie nicht im HAM- oder 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus arbeiten 
und auf dem Bereichsbalken zwischen den Farben leere Positionen 
gelassen haben, dann ergibt sich vielleicht nicht der Dither-Effekt, den 
Sie erwartet haben. Denn in einem solchen Fall berechnet DeluxePaint 
den Farbverlauf (Übergang) so, daß die Lücken aufgefüllt werden, und 
sucht dann in der Palette nach den am besten passenden Farben. In 
vielen Fällen ist die beste Farbe eine bereits auf dem Balken befindliche 
- und ein Dithering zwischen zwei identischen Farben sieht nicht nach 
Dithering aus! 


Außer im HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus ist es ratsam, alle 
Farben, die in der gewünschten Abstufung enthalten sein sollen, ohne 
Lücken auf den Balken zu setzen. Auf diese Weise erhalten Sie ganz 
genau die Farben, die Sie erwarten, und der Dithering-Effekt wird gut 
sichtbar. 


Beim Arbeiten im HAM-Modus werden Sie in diesem Requester keinen 
Dither-Effekt sehen. Dazu müssen Sie in den Fülltyp-Requester wechseln. 


Zum Bestätigen der Änderungen und Schließen des Bereichs-Requesters 


klicken Sie auf OK. 


Die zuletzt in der Palette oder im Requester vorgenommene Änderung 
können Sie mit UNDO rückgängig machen. 


Mit diesem Knopf versetzen Sie den Requester in den Zustand, in dem er 
war, bevor Sie irgendwelche Änderungen daran vorgenommen haben. 


Um die Zugehörigkeit der Palettenfarben zum Register anzeigen zu lassen, 
klicken Sie auf dieses Ankreuzfeld. Registerfarben werden am Rand weiß 
hervorgehoben, die Nichtregisterfarben blau. Diese Funktion ist 
standardmäßig deaktiviert. 


Tastenabkürzung: Tab 


Dient zum Ein- und Ausschalten der Farbzyklusfunktion. Dabei werden die 
Farbbereiche benutzt, die Sie im Bereichs-Requester definiert haben (siehe 
Bereiche weiter oben). Wenn eine Farbe nicht Teil eines Bereichs ist, kann sie 
auch nicht gerollt werden. Siehe „Farbzyklus-Bereiche“ in der 
Übungslektion 2 von Kapitel 4. 


Tastenabkürzung; p 


Blendet den Farbmischer ein und aus. Alternativ kann er auch durch 
Rechtsklicken auf den Farbanzeiger (zwischen Werkzeugkasten und Palette) 


aufgerufen werden. 
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FARBREGLER 


FIINWEIS ZUR KOMPATIBILITÄT 


“# Zwischen dem Ausblenden des Farbmischers mittels Menüoption und 
dem Schließen mit der Schaltfläche „OK“ besteht ein kleiner, aber 
wichtiger Unterschied: Bei Wahl der Menüoption (bzw. Drücken von 
p) wird der Farbmischer hinter dem aktiven Bildschirm versteckt, und 
die Daten in der Mischfläche sind nach wie vor intakt, wenn Sie den 
Requester wieder einblenden. Mit „OK“ hingegen werden alle 
Änderungen im Farbmischer akzeptiert und die Mischfläche geleert. 


Der Farbmischer ist das zentrale Farbkontrollfeld. Von hier aus können Sie 
Farben mischen und modifzieren, Verläufe erzeugen sowie Farben kopieren 
und austauschen. 


GEWÄHLTE FARBE 


MISCHFLÄCHE 


ABB. 8.40 DER FARBMISCHER-REQUESTER 


Der Farbmischer und der weiter unten beschriebene Requester „Palette 
anordnen“ ermöglichen das Arbeiten mit einem 256 Farben umfassenden 
Farbsatz, unabhängig von der tatsächlichen Farbenzahl des aktuellen 
Bildschirmformats. Wenn Sie sich nicht in einem HAM-Modus befinden, 
können Sie nur mit den in der Palette enthaltenen Farben malen. Die 
Palettenfarben befinden sich in den ersten Fächern der Reihe 0 und lassen 
sich bei aktiviertem Raster an der weißen Hervorhebung am oberen und 
linken Rand erkennen. Die übrigen Farben des Farbsatzes sind statt dessen 
mit Hellblau markiert. Gelegentlich werden wir die Palettenfarben als 
Farben des „Grundregisters“ bezeichnen. 


“ Im Extra-HalfBrite-Modus (64-Farben-Modus) lassen sich die Farben 
in Reihe 2-3 nicht modifizieren. Dies sind die HalfBrite-Farben, die 
stets den HalfBrite-Wert der zugehörigen Palettenfarben der Reihe 0-1 
übernehmen. Bei einem Versuch, die HalfBrite-Farben zu kopieren, 
auszutauschen, zu löschen oder mit ihnen einen Verlauf zu erzeugen, 
geschieht gar nichts. 


Im HAM-, HAMS8- oder 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus können Sie mit 
jeder beliebigen Farbe des verfügbaren Farbuniversums malen (4096 
Farben in HAM, 262.144 in HAM8 usw.). Der Farbsatz ist.lediglich 
ein „Sammelbecken“ für die zusätzlichen Farben, die über Ihr 
„Grundregister“ hinausgehen. 


“ Wir haben festgestellt, daß manche andere Mal- und Anzeigepro- 
gramme fälschlich von der Annahme ausgehen, daß die Palette nicht mehr 
als die maximale Farbenzahl des Anzeigemodus enthält. Diese Programme 
können eine mit einem Farbsatz gespeicherte Grafik nicht korrekt laden. Bis 
sich die Situation ändert, sollten Sie Bilder, die Sie an andere Anwender 
weitergeben wollen, nicht mit einem Farbsatz speichern, der mehr Farben 
als die Palette enthält. Wenn nötig, löschen Sie die zusätzlichen Farben mit 
dem Knopf „Löschen“. Wir hoffen, daß diese anderen Programme bald in 
der Lage sein werden, die zusätzlichen Farben im Farbsatz einfach zu 
ignorieren, wenn sie sie nicht nutzen können. 
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Kopieren 


[zer 


Farben modifizieren 

In DeluxePaint V können Sie Farben anhand des RGB- oder des TSW- 
Farbmodells mischen. Nehmen wir an, Sie möchten eine einzelne Farbe 
ändern, die Sie als Vordergrundfarbe benutzen wollen. Dazu gehen Sie wie 
folgt vor: 


EM Auf die betreffende Farbe klicken — entweder in der Farbreihe im 
Requester oder an einer Stelle auf dem Bildschirm, die diese Farbe 
enthält. Die gewählte Farbe wird im Musterfeld angezeigt. 


% 


Mit den Auf- und Abwärtspfeilen an der rechten Seite der Palette wird 
jeweils die nächste Reihe mit 16 Farben eingeblendet. Beim Anklicken 
der Pfeile die Umschalttaste festhalten, um direkt zur ersten bzw. 
letzten Farbreihe zu springen. 


EM Rechts in den Balken die Regler verschieben, um die gewählte Farbe zu 
ändern, d. h. ihr verschiedene Anteile von Rot, Grün und Blau (RGB) 
beizumischen. Zum Verschieben des Reglers ihn mit gedrückter 
Maustaste entlang des Balkens ziehen oder links bzw. rechts vom Regler 
in den Balken klicken. 


Beim Mischen im TSW-Farbmodell lassen sich dieselben Ergebnisse wie im 

RGB-Modell erzielen. Statt mit Rot-, Grün-, Blauanteilen arbeitet TSW mit 
den Komponenten Farbton (Hue), Sättigung (Saturation) und Wert (Value 

= Helligkeitswert). 


U Farbton bezieht sich auf die Lage der Farbe im Farbspektrum. Beim 
Verschieben des F-Reglers (ausgehend von links) durchläuft die Farbe 
die folgenden Farben: Rot, Orange, Gelb, Grün, Blau, Violett und Rot. 


[] Sättigung ist die Stärke oder Intensität des Farbtons und das Ausmaß 
der „Verdünnung“ oder „Verwässerung“ durch Zugabe von Weiß. Eine 
Farbe mit dem Sättigungsgrad Null ist immer Weiß. 


Wert ist die Menge Licht, die eine Farbe von einer Oberfläche 
reflektiert (und folglich das Vorhandensein oder Fehlen von Schwarz). 
Eine Farbe mit hohem Helligkeitswert enthält wenig oder kein 
Schwarz, während Farben mit geringen Werten mehr Schwarz 
enthalten. Ganz gleich, welche Einstellungen Sie für Farbton und 
Sättigung gewählt haben — wenn der Helligkeitswert auf Null steht, 
erhalten Sie reines Schwarz. 


Im Requester benutzt das RGB-System eine 256-Punkt-Skala (0-255) für 
die Farbwerte im AA- oder 24-Bit-Modus, während die TSW-Methode zwei 
verschiedene Meßßmethoden kennt. Der Farbton wird in Grad des 
Farbkreises (0-360°), Sättigung und Wert werden in Prozentwerten 
(0-100%) ausgedrückt. 


(Eine weitere Erläuterung des Farbmischprozesses mit RGB oder TSW 
finden in Kapitel 4, Übungslektion 1.) 


Benutzen Sie den KOP-Knopf, um eine Farbe von Ihrem Bild auf die 


Palette zu kopieren. 


M Die zu kopierende Farbe wählen. 
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Verlauf 


Tauschen 


Wählen 


HREHL| 


EM Auf KOP klicken. Daraufhin verwandelt sich der Cursor in eine 
Pipette. 


EM Im Requester auf das Farbfach klicken, in das die neue Farbe kopiert 
werden soll. 


„Verlauf“ hilft Ihnen, schnell einen Verlauf (oder „Übergang‘“) zwischen 
zwei Farben zu erzeugen. 
EB Aus der Palette die erste Farbe wählen. 


EM Auf VERLAUF klicken. Daraufhin verwandelt sich der Cursor in eine 
Pipette. 

EM Auf die zweite Farbe klicken. 

DeluxePaint erzeugt nun einen gleichmäßigen Farbverlauf, anhand der 


Anfangs- und der Schlußfarbe sowie der in der Palette vorhandenen 
Zwischenfarben. 


Der TAU-Knopf dient zum Austauschen der Palettenpositionen zweier 
Farben. 

EM Aus der Farbreihe die erste Farbe wählen. 

EM Auf TAU klicken. Der Cursor verwandelt sich in eine Pipette. 

M Auf die zweite Farbe klicken. 


Bei Verwendung der TAU-Funktion zum Neuordnen der Farben in der 
Palette ist es wahrscheinlich, daß das Bild auf dem Bildschirm die falschen 
Farben aufweist. Dies kann mit der Option Neu verteilen des Farbe-Menüs 
korrigiert werden. 

“ Die Option Neu verteilen sollte unmittelbar nach der Änderung der 
Farbanordnung in der Palette angefordert werden. Denn wenn Sie die 
Palette ein zweites Mal ändern, ohne vorher Neu verteilen benutzt zu 
haben, dann ist es zu spät, die Zuordnung zur Originalpalette noch 
herzustellen. 


Mit dem WAEHL-Knopf können mehrere Farben auf einmal aus der 
Palette gewählt werden. 

EM Aus der Palette die erste Farbe wählen. 

EM Auf WAEHL klicken. Der Cursor verwandelt sich in eine Pipette. 
EM Auf die zweite Farbe klicken. 


Alle zwischen der ersten und der zweiten angeklickten Farbe liegenden 

Farben werden gewählt. 

“= Mit den folgenden Tastenabkürzungen lassen sich sowohl 
aufeinanderfolgende als auch nicht benachbarte Farben auswählen. 


Zum Auswählen aufeinanderfolgender Farben klicken Sie auf die erste 
Farbe und dann mit gedrückter Alt-Taste auf die zweite Farbe. 
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Löschen 


Pipetten-Piktogramm 


Zurück 


UNDO 


Skala 


Raster (RAST) 


Die Mischfläche 


LOESCHEN 


A 


SKALA] 


I RAST 


Zum Auswählen nicht benachbarter Farben klicken Sie mit gedrückter 
Umschalttaste auf eine beliebige Farbe. Die so gewählte Farbe wird den 
zuvor gewählten Farben hinzugefügt. 


Mit LOESCHEN lassen sich eine oder mehrere Farben aus dem Farbsatz 


entfernen. 


EM Auf die zu löschende Farbe klicken. 
EB Auf LOESCHEN klicken. 


Wenn Sie nur eine einzige Farbe löschen wollen, klicken Sie im 
Farbsatz auf diese Farbe. Sie wird gelöscht, und ihre Position bleibt leer. 


Um mehr als eine Farbe zu löschen, etwa eine aufeinanderfolgende Reihe, 
klicken Sie zunächst auf die erste zu löschende Farbe und auf WAEHL. 
Fahren Sie anschließend den Pipettencursor auf die letzte Farbe, und 
klicken Sie dort. Klicken Sie dann auf LOESCHEN. DeluxePaint löscht 
alle zwischen den beiden gewählten Farben liegenden Farbfächer. 


Mit dem rechts unten im Farbmischer befindlichen Pipetten-Piktogramm 
können Sie eine neue Vorder- oder Hintergrundfarbe für die Palette auswählen 


EM Auf das Pipetten-Piktogramm klicken. Der Cursor verwandelt sich in 
eine Pipette. (Die Pipette können Sie auch mit Hilfe der Komma-Taste 
aufrufen.) 


EM Die Spitze der Pipette auf die Farbe führen, die als neue Vorder- oder 
Hintergrundfarbe gewünscht wird. 


M Mit der linken Maustaste klicken, um die angeklickte Farbe als 
Vordergrundfarbe zu wählen. Mit der rechten Maustaste klicken, um 
die Farbe zur neuen Hintergrundfarbe zu machen. 


“ Um diese neue Farbe in die Palette zu übernehmen, KOP verwenden. 


Um die im Farbmischer vorgenommenen Änderungen zu verwerfen, klicken 
Sie auf diesen Knopf. Dadurch wird der Requester mit Ausnahme der 
Mischfläche in den Ausgangszustand zurückversetzt. 


Die im Farbmischer zuletzt vorgenommene Änderung kann durch Klicken 
von UNDO annulliert werden. 


Mit dieser Funktion können Sie alte IFF-RGB4-Werte (0-15 — praktisch 
alle IFF-Grafiken, die Sie mit älteren Programmen erstellt haben) in RGB8- 
Werte (0-255) konvertieren. 


Mit dem Ankreuzfeld RAST wird die Hervorhebung am linken und am 
oberen Rand der Farbfächer in der Palette ein- und ausgeschaltet. 


Die Mischfläche dient zum interaktiven Mischen von Farben. Die so 
erzeugten Mischfarben können auf Wunsch der Palette hinzugefügt werden. 
Es können Farben aus der Grafik, Farben aus der Palette und selbstge- 
mischte Farben benutzt werden. Unter Verwendung des aktuellen Standard- 
oder Anwenderpinsels können Sie jeweils eine Farbe aus der Palette wählen, 
damit in der Mischfläche malen und sie mit anderen Farben mischen. 
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Erzeugen einer neuen Farbe 
Im Prinzip gibt es drei Methoden, neue Farben herzustellen: 


1. Aufder Mischfläche eine gewählte Farbe mit einer oder mehreren 
anderen gewählten Farben mischen. Das Ergebnis kann eine neue 
Farbe sein. Mit der Pipette diese Farbe anschließend wählen und so in 
das aktive Farbfach aufnehmen. 


2. Eine Farbe mit den RGB/TSW-Reglern modifizieren. 
Farben in die Mischfelder rechts und links der Mischfläche geben. 


DeluxePaint erstellt zwischen den beiden Farben automatisch einen 
Verlauf. Jeder sich ergebende Mischton kann anschließend in die 
Palette oder den Farbsatz aufgenommen werden. 
Es folgt eine schrittweise Anleitung, wie man eine Farbe aus dem aktuellen 
Bild auswählt, überarbeitet, mit einer anderen Farbe mischt und dann der 


Palette hinzufügt. 


Auswahl einer Farbe 
EM Ein Bild auf dem Bildschirm öffnen und den Farbmischer einblenden. 
Auf das Pipetten-Piktogramm klicken. 


M Den Pipetten-Cursor in das Bild bewegen und auf eine Farbe klicken. 


Die angeklickte Farbe wird zur aktuellen Vordergrundfarbe. Sie wird im 
Musterfeld angezeigt und läßt sich sofort zum Malen verwenden. Das 
Farbfach der neuen Farbe wird im Farbsatz markiert. 


M Zum Auswählen mehrerer Farben aus der Palette den Aktionsknopf 
WAEHL verwenden oder mit gedrückter Umschalttaste auf die 
einzelnen Farben klicken. 


EM Zum Auswählen unmittelbar aufeinanderfolgender Farben zunächst auf 
die erste Farbe und dann mit gedrückter Alt-Taste auf die letzte ge- 
wünschte Farbe klicken. 


Nur eine Farbe kann jeweils modifiziert werden. Zum Bearbeiten einer 


Farbe auf der Mischfläche: 


M Einen oder mehrere der RGB-/TSW-Regler verschieben, um die 


Farbwerte der Farbe zu ändern. 


Mischen einer Farbe 
EM Auf einen mittelgroßen Standardpinsel klicken und auf der 
Mischfläche malen. 


EM Eine andere Farbe wählen und damit die erste auf der Mischfläche 
übermalen. Die Kombination dieser beiden Farben ergibt neue 
Farbtöne. Dieser Schritt kann beliebig oft wiederholt werden. 


EM Wenn der gewünschte Farbton erreicht ist, im Farbsatz auf die Position 
klicken, an der die neue Farbe plaziert werden soll. 


M Auf das Pipetten-Piktogramm klicken. Dann in der Mischfläche auf die 
neue Farbe klicken, damit sie in den Farbsatz aufgenommen wird. 
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Anordnen 


Pinselpalette verwenden 


Palette wiederherstellen 


Leeren der Mischfläche 
Sie können die Mischfläche leeren, indem Sie eine Farbe als neuen 
Flächenhintergrund hineinkopieren. Das geht so: 


EM Die gewünschte Farbe auswählen. 
M Auf KOP klicken. Der Cursor verwandelt sich in eine Pipette. 


EM Auf die Mischfläche klicken. Diese wird nun geleert und mit der 
gewählten Farbe gefüllt. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-P 


Blendet den Requester „Anordnen“ ein. Dieser zeigt alle 256 Farben eines 
Farbsatzes (jeweils 8 Reihen mit insgesamt 128 Farben gleichzeitig). Durch 
Anklicken des Auf- oder Abwärtspfeils wird der Farbsatz um jeweils eine 
Reihe (16 Farben) herauf- bzw. heruntergerollt. Die Funktion „Anordnen“ 
ist praktisch, wenn Sie Farben über mehr als eine Reihe kopieren, 
austauschen oder einen Verlauf bilden wollen. Der Requester „Palette 
anordnen“ ersetzt den Farbmischer, wenn dieser offen ist. 


Benutzen Sie den Requester „Anordnen“ zum Neudefinieren und Organisie- 
ren der Palettenfarben sowie zum Löschen, wenn Sie dem aktuellen 256 
farbigen Farbsatz neue Farben hinzufügen wollen. 


Die Aktionsknöpfe des Requesters „Anordnen“ funktionieren genauso wie 
die des oben beschriebenen Farbmischers. 


Beim Laden eines Pinsels von Diskette oder Festplatte benutzt DeluxePaint 
weiterhin die Palette des aktuellen Bildes, auch wenn diese nicht identisch 
ist mit derjenigen, die bei der Entstehung des Pinsels gültig war. Auf 
Wunsch können Sie jedoch auf die Pinselpalette umschalten. Zu diesem 
Zweck gibt es die Funktion „Pinselpalette verwenden“. Die Pinselpalette 
enthält auch sämtliche Informationen über Farbzyklen, falls solche mit dem 
Pinsel abgespeichert wurden. Wenn der neu geladene Pinsel mehr Farben 
verwendet als das aktuelle Bild, dann schaltet die Funktion auf die 
Pinselpalette um und reduziert die Farbenzahl auf die der Bildpalette. Dies 
geschieht mit Hilfe einer Neuberechnung, wobei versucht wird, mit weniger 
Farben die ursprüngliche Palette so gut wie möglich zu simulieren. Nach 
Auswahl von „Pinselpalette verwenden“ können Sie mit dem Befehl Palette 
wiederherstellen (siehe unten) immer noch auf die Bildpalette zurückschalten. 


Vergleichen Sie die Funktion „Pinselpalette verwenden“ mit dem Befehl 
Neu verteilen des Farbe-Menüs: „Neu verteilen“ läßt die aktuelle Bildpalette 
intakt, versucht jedoch, den Pinsel möglichst getreu wiederzugeben. 


Schaltet auf die Palette zurück, die vor der aktuellen gültig war. Wenn also 
ein Bild oder ein Pinsel mit einer eigenen Palette geladen wird, dann 
können Sie mit der Funktion „Palette wiederherstellen“ wieder zur 
vorherigen Palette wechseln. Siehe auch Pinselpalette verwenden (oben) und 
Standardpalette (unten). 
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Standardpalette 


Speichern... = 


Farbsatz >> 


Laden... 


Die Standardpalette ist die Palette, die beim Starten von DeluxePaint 
aktiviert ist. Bei Aufruf des Befehls „Standardpalette“ wird die aktuelle 
Palette durch die Standardpalette ersetzt. Außerdem werden alle anwender- 
definierten Farbbereiche wieder auf ihre Standardvorgaben gesetzt. 


Lädt eine gespeicherte Palette, ohne daß gleichzeitig eine Grafik geladen 
wird. Der Requester „Palette laden“ funktioniert genau wie der Requester 
„Grafik laden“ (siehe Laden im Grafik-Menü). Beim Laden einer Palette 
überschreiben ihre Farben diejenigen der aktuellen Palette direkt. 
Vergleichen Sie dies mit dem Laden eines Farbsatzes, das etwas weiter unten 
erläutert wird. 


Speichert eine Palette ohne das zugehörige Bild. Der Requester „Palette 
speichern“ funktioniert genau wie der Requester „Grafik speichern“ (siehe 
Speichern im Grafik-Menü). Dabei werden nur die Farben des Grundregis- 
ters (das unterhalb des Werkzeugkastens angezeigt ist) gespeichert, NICHT 
der gesamte Farbsatz. 


Blendet den Requester „Farbsatz laden“ ein. Er funktioniert genau wie der 
Requester „Grafik laden“ (siehe Laden im Grafik-Menü). 


Nach Auswahl der zu ladenden Farbsatz-Datei und nach Anklicken von OK 
erscheint ein zweiter Requester zum Laden des Farbsatzes. 


ABB. 8.41 DER REQUESTER „FARBSATZ LADEN“ 


Mit diesem Requester können Sie bestimmen, welche Farben aus dem 
Farbsatz in den aktuellen Farbsatz geladen werden sollen. Wählen Sie die 
gewünschten Farben durch Anklicken aus. Ein zweites Anklicken derselben 
Farbe wählt diese wieder ab. Der Knopf Alle wählt sämtliche Farben des 
Farbsatzes. Keine wählt alle ab. Basis wählt nur die Farben der Palette (das 
Grundregister). 


Sobald Sie die zu ladenden Farben gewählt haben, können Sie sie entweder 
Ihrem Farbsatz hinzufügen oder den aktuellen Farbsatz überschreiben. Bei 
Wahl von Hinzu werden die Farben an die leeren Positionen des Farbsatzes 
übernommen. Es können nur so viele Farben hinzugefügt werden, wie leere 
Stellen vorhanden sind, d. h. bis der Farbsatz voll ist. Bei Wahl von 
Überschreiben werden die neuen Farben, beginnend mit Position 0, an die 
Stelle der alten Farben gesetzt. 


Wenn Sie Ihre Meinung äinlese und sich entschließen, keine Farben zu 


laden, klicken Sie im Requester auf Abbruch. 
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Speichern... 


Hg-> Vg 


Hg <-> Vg 


Neu verteilen 


Neu berechnen 


Pinsel >> 


Hg-> Ve 


Speichert den 256 Farben umfassenden Farbsatz als separate Datei. Der 
Requester „Farbsatz speichern“ funktioniert genau wie der Requester 
„Grafik speichern“ (siehe Speichern im Grafik-Menü). 


Verwandelt die aktuelle Hintergrundfarbe in die aktuelle Vordergrundfarbe. 
Auf diese Weise können im Bild umfassende Änderungen sehr schnell 
realisiert werden. Die Änderung berrifft nur das Bild, das sich auf dem Bild- 
schirm befindet und beeinflußt in keiner Weise die Anordnung der Farb- 
töpfe in der Palette. Diese Funktion bietet ein unkompliziertes Verfahren 
zum schnellen Austauschen von Bildfarben, ohne die Palette zu ändern. 


“ Diese Änderung kann nicht mit UNDO rückgängig gemacht werden. 


Tauscht die aktuelle Hintergrundfarbe gegen die aktuelle Vordergrundfarbe 
und umgekehrt. Die Option ist also ähnlich wie die zuvor beschriebene, nur 
daß hier der Wechsel in beiden Richtungen erfolgt. Auch hier bleibt die 
Palette selbst unverändert. 


R? 


« Diese Änderung kann nicht mit UNDO rückgängig gemacht werden. 


Bei der Erstellung eines Bildes „merkt sich“ DeluxePaint alle Farben auf dem 
Bildschirm anhand ihrer Position auf der Palette. Wenn das aktuelle Bild mit 
einer anderen als der aktuellen Palette erstellt wurde (z. B. wenn die Palette 
seit dem Laden des Bildes geändert wurde), ermittelt diese Funktion die 
Positionen, die die Farben der Originalpalette in der aktuellen Palette ein- 
nehmen, und instruiert das Programm, die Bildfarben von dort zu beziehen. 
Hg -> Vg und Hg <-> Vg sind im Prinzip Sonderfälle der Option „Neu 


verteilen“. Siehe auch Neu verteilen im Pinsel-Untermenü weiter unten. 


“ Diese Änderung kann nicht mit UNDO rückgängig gemacht werden. 


Diese Option ist nur im HAM- oder einem höheren Modus verfügbar. Mit 
„Neu berechnen“ werden die Bildfarbdaten der aktuellen Palette neu zugeord- 
net. Wenn Sie eine mit einem anderen Programm erstellte HAM-Grafik 
geladen haben, lassen sich durch eine Neuberechnung die Frans-wirkungen 
reduzieren, die beim Bewegen des Pinsels über den Bildschirm auftreten. 


Im 24-Bit-Modus erzeugt „Neu berechnen“ die beste Bildschirmpalette aus 
den aktuell im Arbeitsspeicher befindlichen 24-Bit-Daten. Nähere Erläut- 


erungen hierzu siehe Anhang E. 


Benutzen Sie die Optionen des Untermenüs zur Modifikation der aktuellen 
Pinselfarben. 


Verwandelt im Pinsel die aktuelle Hintergrundfarbe in die geltende Vorder- 
grundfarbe. Dank dieser Funktion können globale Farbänderungen sehr 
schnell durchgeführt werden. Da es möglich ist, jede beliebige im Pinsel 
vorkommende Farbe als Vordergrund- oder Hintergrundfarbe zu definieren, 
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Hg <-> Vg 


Neu verteilen 


Transparenz ändern 


Effekte 


Effekte- 
Menü 


Maske >> 


Einblenden 


können auch komplizierte Änderungen sehr leicht vorgenommen werden. 
Dieser Vorgang betrifft nur die Farben des Pinsels und hat keinerlei Aus- 
wirkungen auf das Bild selbst oder die Anordnung der Farben in der Palette. 


Tauscht die aktuelle Hintergrundfarbe des Pinsels gegen die aktuelle Vorder- 
grundfarbe und umgekehrt. Die Option entspricht der oben beschriebenen 
Funktion Hg -> Vg, nur daß hier die Änderung in beiden Richtungen 
erfolgt. Dieser Befehl betrifft nur die Farben des Pinsels und hat keinerlei 
Auswirkungen auf das Bild selbst oder die Anordnung der Farben in der Palette. 


Benutzen Sie den Befehl „Neu verteilen“, wenn Sie einen Pinsel laden, der 
eine andere Palette als die aktuelle Bildpalette verwendet. Das Programm 
versucht, für die im Pinsel benutzten Farben die beste Entsprechung in der 
aktuellen Palette zu finden. Diese Option unterscheidet sich von der Option 
„Pinselpalette verwenden“ insofern, als hier die Bildpalette beibehalten wird. 
Statt dessen werden in den Pinseldaten die Palettenpositionen geändert, von 
denen die Pinselfarben geholt werden. Dieser Befehl kann auch auf 
AnimPinsel angewendet werden. In diesem Fall werden die Farben aller 
Pinselphasen neu verteilt. 


Verwandelt die Transparenzfarbe des aktuellen Pinsels in die aktuelle 


Hintergrundfarbe. 


Das Effekte-Menü enthält eine Reihe von Spezialfunktionen. Es ermöglicht 
das Erstellen von Masken (Schablonen), das Fixieren des Hintergrunds und 
das Definieren räumlicher Ebenen für perspektivische Effekte. 


Masken bewirken, daß Sie in Ihrem Bild herummalen können, ohne daß es 
dadurch zerstört wird. Die Maske bildet also einen Schutz gegen das 
Übermalen. Zum Anlegen einer Maske gibt es zwei verschiedene (auch 
miteinander kombinierbare) Methoden: Entweder können Sie die zu 
maskierenden Bildbereiche durch Übermalen definieren (siehe Malen weiter 
unten) oder bestimmte Farben im gesamten Bild sperren. 


Die Maske betrifft auch den Pinsel, wenn er miteinbezogen wird. Das heißt, 
wenn Farben gesperrt werden, die im Pinsel vorkommen, dann werden sie 
transparent. 


Daß eine Maske aktiv ist, erkennen Sie an dem „S“ (für englisch Stencil) in 
der Titelleiste. 


Bewirkt, daß die Farben in Ihrem Bild blasser erscheinen und die 
maskierten Bereiche in einer konstrastierenden, helleren Farbe dargestellt 
werden. Das große „S“ in der Titelleiste verwandelt sich in ein kleines „s“. 
In diesem Zustand ist ein Malen nicht möglich. Zur Rückkehr in den 
Malmodus klicken Sie einmal mit der Maustaste. 
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Bilden... 


Neu erstellen 


Tastenabkürzung; - (Tilde) 
Blendet den Requester „Maske bilden“ ein. Dieser kann durch Verschieben 


seiner Titelleiste beliebig auf dem Bildschirm plaziert werden. 
Zum Herstellen einer Maske: 


EM Klicken Sie auf die Farben, die durch die Maske geschützt werden 
sollen. Sie können Ihre Auswahl in der Palette des Requesters treffen, 
durch direktes Anklicken der Farben im Bild oder auch durch 
Anklicken in der Hauptpalette. 


Wenn Sie alle zu schützenden Farben gewählt haben, klicken Sie auf „Bilden“. 


Die so definierte Maske schützt die gesamte, von den gewählten Farben 
eingenommene Fläche vor dem Übermalen. Bitte beachten Sie, daß nicht 
die einzelnen Farbinformationen in die Maske eingehen und gespeichert 
werden, sondern nur die geschützte Fläche. Auf diese Weise ist es möglich, 
die Farben zu ändern und dennoch die Maske beizubehalten. 


Wenn Sie mit mehreren Animationsframes arbeiten, erstellt DeluxePaint die 
Maske automatisch neu, sobald Sie manuell oder mit dem Requester 
„Bewegen“ zum nächsten Frame umschalten. 


Löschen: Löscht die aktuelle Farbauswahl im Requester. 


Umkehren: Kehrt die aktuellen Farbauswahl um. Dies ist praktisch, wenn 
mehr Farben maskiert als nicht maskiert werden sollen. 


Bei Verwendung des HAM- oder 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus enthält der 
Requester „Maske bilden“ auch die Knöpfe „Zeigen“ und „Feinabstim- 
mung“ sowie das Eingabefeld „Toleranz“. Diese Optionen werden in 
Kapitel 4, Übungslektion 4 anhand von Beispielen ausführlicher erläutert. 


„Zeigen“ dient zum Ein- und Ausblenden der Maske (S/s) und entspricht 
der Funktion Maske>Einblenden des Effekte-Menüs. 


Mit „Feinabstimmung“ können Sie einzelne Farben aus der Maske 
entfernen bzw. hinzunehmen. 


Das Toleranz-Textfeld ermöglicht es, eine einzelne Farbe im Bild anzuklik- 
ken und gleichzeitig alle „ähnlichen“ Farben zu sperren bzw. freizugeben. 
Der Toleranzwert bestimmt, wie stark eine Farbe abweichen darf und 
trotzdem noch als „ähnlich“ angesehen wird. Ein niedriger Toleranzwert 
bedeutet, daß die ähnlichen Farben schr nahe beieinander liegen müssen; 
ein hoher Toleranzwert bedeutet, daß auch sehr unterschiedliche Farben 
noch in die Kategorie „ähnlich“ fallen. Die möglichen Toleranzwerte liegen 
zwischen 0 und 48. Bei 0 gelten nur identische Farben als ähnlich, bei 48 
sämtliche Farben. 


Wenn Sie bei aktiver Maske Farben auf das Bild auftragen, dann sind diese 
neuen Farben nicht geschützt, auch wenn sie im Requester „Maske bilden“ 
als gesperrt definiert wurden. Um die neu aufgetragenen Farben ebenfalls in 
die Maske einzubeziehen, müssen Sie den Requester erneut aufrufen und auf 
„Bilden“ klicken oder im Masken-Untermenü die Option Neu erstellen wählen. 
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Malen 


Umkehren 


Ein/Aus 


Löschen 


Laden... 


Speichern... 


“ Wenn Sie mehrere Animationsframes eingerichtet haben und eine 
Maske erstellen, bildet DeluxePaint die Maske automatisch neu, sobald 
Sie sich von einem Frame zum nächsten bewegen. 


Tastenabkürzung: Ctrl-s 


Nach Wahl dieser Option können Sie mit dem aktuellen Standard- oder 
Anwenderpinsel den Bereich, der durch eine Maske geschützt werden soll, 
durch Übermalen definieren. Das von der Maske abgedeckte Bild wird dann 
in einem „Halbton-Modus“ dargestellt. Wenn Sie mit dem Malen der 
Maske fertig sind, wählen Sie ein zweites Mal die Option „Malen“, um den 
Maskendefinitionsmodus zu verlassen und die Maske zu aktivieren. Auf 
diese Weise hergestellte Masken sind flächenorientiert. Die gemalte Maske 
wird verworfen, sobald die Menüoption „Erstellen“ oder „Neu erstellen“ zur 
Defintion einer farborientierten Maske gewählt wird. 


Hat die gleiche Wirkung wie das Anklicken von „Umkehren“ im Requester 
„Maske bilden“ (siehe Erstellen weiter oben). 


Tastenabkürzung; ‘ (unter Esc) 


Schaltet die Maske ein bzw. aus. Verwirft die Maske nicht, sondern schaltet 
sie nur kurzfristig aus, um das Übermalen von geschützten Farben zu gestatten. 


Das Erstellen einer Maske kostet Speicherplatz, selbst wenn sie ausgeschaltet 
ist (siehe oben Zin/Aus). Die Option „Löschen“ dient dazu, die Maske 
aufzuheben und den von ihr belegten Speicher zur anderweitigen 
Verwendung freizugeben. 


Masken können als separate Objekte geladen werden. Sie belegen immer die 
ganze Bildschirmseite und können nur an die Position geladen werden, die 
sie bei ihrer Definition eingenommen haben. Mit anderen Worten: Es ist 
nicht möglich, eine Seite anzulegen, die größer als die Bildschirmfläche ist, 
und dann die Maske irgendwo in die Mitte zu plazieren. Der Requester 
„Maske laden“ funktioniert genau wie alle übrigen Lade-Requester (siehe 
Laden im Grafik-Menü). 


“ Wenn Sie eine Maske laden (oder speichern), laden (bzw. speichern) 
Sie nur eine „Schicht“ von Daten, die angeben, welche Pixel im Bild 
übermalt werden können und welche nicht. Einstellungen für den 
Requester „Masken bilden“ werden nicht geladen. Mit anderen 
Worten: Geladene Masken sind ebenso wie die mit Maske>Malen 
erstellten Masken flächenorientiert. Flächenorientierte Masken gelten 
nicht über mehrere Frames hinweg und werden bei Definition von 
farborientierten Masken durch diese ersetzt. 


Masken können genau wie andere Dateien (z. B. Grafiken oder Pinsel) 
gespeichert werden. Daher ist der Requester „Maske speichern“ identisch 
mit den anderen Speicher-Requestern (siehe Speichern im Grafik-Menü). 
Siehe auch den obigen Hinweis zur Art der gespeicherten Daten. 
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Leuchttisch >> 


Ein//Aus 


Mischen 


Verdunkeln 


Schicht 1-4 


Einstellungen... 


WARNUNG! 


Tastenabkürzung: | 


Schalter den Leuchttisch ein bzw. aus. Mit dem Leuchttisch können Sie die 
Animationsframes direkt vor und/oder nach dem aktiven Frame (oder die 
2. Seite) schen, was Ihnen bei der Gestaltung Ihrer Filme wesentlich mehr 
Spielraum gibt. Diese Funktion simuliert die von Trickfilmkünstlern 
verwendete „Zwiebelhaut“-Technik. Mit Hilfe der verschiedenen 
Leuchttisch-Optionen können Sie bis zu vier Frames gleichzeitig sehen. 


Die durch den Leuchttisch sichtbar gemachten Frames erscheinen hinter 
dem aktuellen (in den Hintergrund-Bereichen) und können in allen 
Bildschirmmodi mit Ausnahme des HAM-Modus „eingedunkelt“ werden. 


Mischt alle gerade angezeigten Frames in das aktuelle Frame und schaltet 
den Leuchttisch aus, so daß das Ergebnis sichtbar wird. 


“ Der Misch-Befehl kann nicht mit UNDO rückgängig gemacht werden. 


Tastenabkürzung; Alt-l 


Wenn diese Funktion eingeschaltet ist, erscheinen alle auf dem Leuchttisch 
dargestellten Frames außer dem aktuellen verdunkelt. Sie erkennen sofort, 
welches Frame gerade in Bearbeitung ist. Die Option ist standardmäßig 


eingeschaltet und gilt für alle Bildschirmmodi außer HAM. 


® Beim Verdunkeln sind dunkle Farben unter Umständen schlecht zu 
erkennen. 


Tastenabkürzung: Ctrl-1 bis Ctrl-4 


Blenden die Frames ein bzw. aus, die die im Requester „Einstellungen für 
Leuchttisch“ für die jeweilige Schicht angegeben wurden. Die eingeblendeten 
Schichten sind im Menü mit einem Häkchen gekennzeichnet. 


Tastenabkürzung: Ctrl-l 
Ruft den Requester „Einstellungen für Leuchttisch“ auf. 


Schicht: Mit diesen Ankreuzfeldern lassen sich wie mit den Schicht-Optionen 
des Menüs „Effekte>Leuchttisch“ die vier Schichten einzeln ein/ausblenden. 


Frame: Geben das der Schicht zugeordnete Frame an. 0 = Reserveseite (2. Seite), 
1 = nächstes Frame, —1 = voriges Frame, 2 = übernächstes Frame usw. 


Verdunkeln: Aktiviert die über die Regler eingestellte Verdunklung. 


< >: Durch Klicken auf den Rechts- oder Linkspfeil wird der Verdunklungs- 
grad für alle vier Schichten gleichzeitig herauf- bzw. herabgesetzt. Mit einem 
einfachen Mausklick ändert sich der Wert um 5, mit Alt-Klick um 10 und 
mit Ctrl-Klick um 1. 
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Hintergrund >> 


Fixieren 


Freisetzen 


Vg-Sperre 


Anti-Alias >> 


Schieberegler: Legen den Grad der Verdunklung fest. Der Verdunklungs- 
wert (-255 bis 255) gibt die Menge Schwarz an, die den Farben der 
gewählten Schicht hinzugefügt werden. Je höher der Wert, desto dunkler die 
Farben; je niedriger, desto heller die Farben. Bei der Einstellung 0 bleibt die 
Farbhelligkeit unverändert. Bei einem negativen Verdunklungswert werden 
die Farben aufgehellt (d. h. Weiß hinzugefügt). 


Anim-Sperre: Durch Aktivieren dieses Ankreuzfelds werden alle Frames 
ausgeschlossen, die außerhalb des aktuellen Spielbereichs der Animation liegen. 
Damit wird z. B. das erste Frame der Animation nicht im Leuchttisch 
angezeigt, wenn für eine Schicht das nächste Frame (1) gewählt wurde und das 
aktuelle Frame das letzte der Animation ist. Ebenso erscheint das letzte Frame 
der Animation nicht im Leuchttisch, wenn eine Schicht (-1) das vorige Frame 
anzeigen soll und das aktuelle Frame das erste der Reihe ist. 


Fixiert den Hintergrund durch „Sperren“ des aktuellen Bildes. Diese 
Funktion macht es möglich, auf dem Vordergrund beliebig zu malen, ohne 
dadurch irgend etwas am Hintergrund zu zerstören. Was immer Sie im 
Vordergrund zeichnen, können Sie mit CLR oder mit Hilfe der rechten 
Maustaste wieder löschen, ohne dabei den Hintergrund zu beeinflussen. 


“ Das Fixieren des Hintergrunds belegt zusätzlichen Speicherplatz. Von 


einem fixierten Hintergrund können keine Farben aufgenommen werden. 


Hebt die Sperre des Hintergrunds auf. Dabei werden Hintergrund und 
Vordergrund wieder kombiniert, so daß ein Anklicken von CLR das gesamte 
Bild löscht. Der vom fixierten Hintergrund beanspruchte zusätzliche 
Arbeitsspeicher wird freigesetzt und kann anderweitig benutzt werden. 


Der Requester „Maske bilden“ erlaubt die Erstellung von Masken auf der 
Grundlage von Farben in der Palette. Durch Sperren einer Farbe können Sie 
diese Farbe nicht übermalen, ganz gleich, wo im Bild sie sich befindet. Mit 
der Kombination „Hintergrund>Fixieren“ (siehe oben) und „Vg-Sperre“ 
können Sie jedoch eine flächenorientierte Maske (im Gegensatz zu einer 
farblich definierten) erstellen. Wenn Sie „Vg-Sperre“ wählen, definieren Sie 
jene Stellen als Maske, die Sie nach dem Fixieren des Hintergrunds gemalt 
haben, unabhängig von den benutzten Farben. 


Das sog. Anti-Aliasing ist ein Glättungsverfahren, das den Treppenstufen- 
effekt an „schrägen“ Linien verringert (d. h. an Linien, die nicht exakt 
horizontal oder vertikal verlaufen). Die Wirksamkeit der Funktion hängt im 
wesentlichen vom Farbumfang der Palette ab. Um beispielsweise eine glatte 
schwarze Linie auf einem weißen Hintergrund zu zeichnen, brauchen Sie 
zwei graue Zwischentöne in der Palette. 


Das Anti-Aliasing wirkt auf gerade und gerundete Linien sowie auf gefüllte 


und ungefüllte Figuren. Besonders effektiv ist es beim Glätten des Stufenef- 
fekts in einem Pinsel, der im Perspektiven-Modus gedreht oder verkleinert wurde. 
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Ohne, Niedrig, Hoch 


Technik >> 


Ein/Aus 


Ton (Standardeinstellung) 


Tastenabkürzung; Alt-/ 


Mit diesen drei Untermenüoptionen wird der Umfang des beim Malen 
angewendeten Anti-Aliasing festgelegt. Mit der Standardeinstellung „Ohne“ 
kommt kein Anti-Aliasing zum Einsatz. „Niedrig“ eliminiert einen gewissen 
Teil des Treppenstufeneffekts in Bildern und Pinseln. Der Nachteil ist eine 
Geschwindigkeitseinbuße — aber es ist immer noch schneller, als die stufige 
Linie von Hand zu glätten. Zur Verwendung der Anti-Aliasing-Funktion 
müssen Sie „Niedrig“ oder „Hoch“ gewählt haben, ehe Sie das Pinselabbild 
deponieren. Die auffälligste Wirkung ergibt sich, wenn die Größe des 
Originalpinsels verringert wurde (z. B. durch eine Bewegung an der z-Achse 
nach hinten). Bei Auswahl der Einstellung „Hoch“ kann eine erhebliche 
Verlangsamung eintreten, besonders bei großen Pinseln oder Füllflächen. 


“= Die Wirksamkeit der Technik-Optionen hängt von den in der Palette 
verfügbaren Farben ab. DeluxePaint kombiniert einzelne Komponenten der 
geltenden Vordergrundfarbe mit den im Bild vorhandenen Farben und 
verwendet jeweils die am besten passende Farbe aus der Palette. Die besten 
Ergebnisse erzielen Sie, wenn Ihre Palette eine Reihe von Zwischentönen 
zwischen den Bildfarben und der der gewählten Vordergrundfarbe enthält. 
Die Technik-Option kommt am besten in höheren Farbmodi zur Geltung, 
weil dann alle Amiga-Farben verfügbar sind. 


Alle Technik-Optionen lassen sich mit „Lichtdurchlässigkeit“ kombinieren, 
womit eine noch bessere Kontrolle über die erzielbaren Wirkungen möglich 
wird. „Farbton“ zum Beispiel würde normalerweise den Farbton des Pinsels 
an die Stelle der im Bild vorhandenen Farbe setzen. Wenn Sie jedoch 
„Lichtdurchlässigkeit“ mit einer Einstellung von 50% einschalten, dann 
wird der Farbton nicht einfach ersetzt, sondern es ergibt sich eine 50/50- 
Kombination zwischen Pinsel- und Bild-Farbton. 


Tastenabkürzung: Alt-p 


Bei Wahl von „Ein“ erscheint in der Mitte der Titelleiste ein „P“ 


Die bereits im Bild vorhandene(n) Farbe(n) werden an die aktuelle Malfarbe 
angeglichen. Diese Option eignet sich zum Abtönen verschiedener 
Bildfarben und zum Einfärben einer Schwarzweiß- oder Graufstufengrafik. 


ABB. 8.42 ÜBERMALEN VON FIGUREN MIT DER TON-OPTION 
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Farbton 


Wert 


Lichtdurchlässigkeit >> 


Ein/’Aus 


Einstellungen... 


Verwenden Sie diese Option mit beliebigen Malwerkzeugen, um die im Bild 
vorhandenen Farbtöne zu modifizieren. Diese Option ist sehr praktisch, um 
ein mehrfarbiges Bild in ein Monochrom-Bild zu verwandeln. Sie hat kei- 
nerlei Wirkung auf Graustufenbilder, da eine Farbe ohne Sättigung unab- 
hängig vom Farbton immer grau ist. 


Benutzen Sie diese Option, um beim Malen den Helligkeitswert des 
aktuellen Pinsels in die Farben des Bildes zu übertragen. Dies ist eine sehr 
wirkungsvolle Methode, Schatten zu erzeugen. Bei Wahl einer hellen Farbe 
werden dunklere Farben heller, bei Wahl einer dunklen Farbe werden hellere 
Farben dunkler. 


Tastenabkürzung: Alt-t 


Beim Einschalten von „Lichtdurchlässigkeit“ erscheint in der Mitte der 
Titelleiste ein „I“ (Transparenz). In diesem Zustand wird beim Malen ein 
Farbfilter (eine transparente Schicht in der aktuellen Vordergrundfarbe) über 
die betroffenen Bildteile gelegt. Wie stark die vorhandenen Bildfarben 
dadurch verfärbt werden, ergibt sich aus dem Prozentwert, der im Durch- 
sichtigkeits-Requester (unten) eingestellt wurde. 


Tastenabkürzung: Ctrl-t 
Blendet den Durchsichtigkeits-Requester ein. Die Standardvorgabe ist 50%. 


ABB. 8.43 DURCHSICHTIGKEITS-REQUESTER 


Um die vorgegebene Einstellung zu verändern, klicken Sie links oder rechts 
neben den Schieberegler oder ziehen ihn in eine bestimmte Position. 
Klicken Sie dann auf OK, um die neue Einstellung zu bestätigen. 


Hier ein Beispiel, wie die Lichtdurchlässigkeit funktioniert. Nehmen wir an, 
Sie haben ein rotes Objekt in Ihrem Gemälde, das die folgenden RGB- 
Werte aufweist: R: 15 (100%), G: 0 und B: 0, und die Vordergrundfarbe ist 
Blau (R: 0, G: 0, B: 15 (100%). Wenn Sie das Objekt bei einer Lichtdurch- 
lässigkeit von 50% übermalen, würde sich die daraus resultierende Farbe so 
zusammensetzen: 50% der Objektfarbe Rot und 50% der Vordergrundfarbe 
Blau, was einem RGB-Wert von R: 7 (50%), G: 0, B: 7 entsprechen würde. 
Wenn diese Farbe (ein Violett) sich nicht in der aktuellen Palette befindet, 
wird statt dessen die Farbe, die ihr am nächsten kommt, verwendet. Wie bei 
den Technik-Funktionen, so erhält man auch bei der Lichtdurchlässigkeit 
die weitaus besten Ergebnisse im HAM-Modus. 
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Perspektive >> 


Aktivieren 


Bildschirm füllen 


Rücksetzen 


Mitte 


Der Prozentwert für die Lichtdurchlässigkeit bezieht sich darauf, wie stark 
das Originalobjekt durch die neu aufgetragene Vordergrundfarbe hindurch- 
scheint. Wenn wir beispielsweise im obigen Beispiel eine Durchlässigkeit 
von 75% annehmen, dann enthält die resultierende Farbe 75% der im Bild 
vorhandenen Farbe (Rot) und 25% der Vordergrundfarbe (Blau). Demnach 
wäre der RGB-Wert der neu entstehenden Farbe R:11, G:0, B:3. 


„Lichtdurchlässigkeit“ funktioniert bei allen Malwerkzeugen (mit Ausnahme 
des Textwerkzeugs, der 1-Pixel-Sprühdose und der 3- und 5-Pixel-Standard- 
pinsel) sowie in Kombination mit den Technik-Optionen. Über die 
Kombination von „Lichtdurchlässigkeit“ und „Ton“ können Sie den Grad 
der Einfärbung sehr präzise regeln. 


Das Perspektiven-Untermenü enthält Optionen zur Manipulation eines 
Pinsels in drei Dimensionen. 


Tastenabkürzung: Enter (Ziffernblock) 


Ruft den perspektivischen Modus auf. Der Pinsel wird durch eine vierzellige 
Matrix dargestellt, die mit den Tasten des Ziffernblocks rotiert werden kann 
(eine Aufstellung finden Sie weiter unten in diesem Abschnitt). Für jede der 
drei Achsen x, y und z ist der Drehwinkel in Grad rechts in der Titelleiste 
angegeben. Das Zentrum der Perspektive (siehe Mitte weiter unten) wird 
durch ein Fadenkreuz markiert. Um ein Abbild des gedrehten Pinsels zu 
deponieren, kann jederzeit die linke Maustaste gedrückt werden. 


0? 


“ Zum Beenden des Perspektiven-Modus klicken Sie im Werkzeugkasten 
auf ein beliebiges Werkzeug oder drücken auf dem Ziffernblock erneut 
die Enter-Taste. 


Tastenabkürzung;: — (Minus, auf Ziffernblock) 


Füllt den Bildschirm mit dem aktuellen Pinsel in seinem aktuellen Drehzu- 
stand in 3-D-Darstellung. Die gesamte Pinselgröße (nicht nur die undurch- 
sichtigen Teile) gilt als Standardgröße für das perspektivische Füllmuster. 


Tastenabkürzung: 0 (Ziffernblock) 


Bringt den Pinsel in seine unrotierte Ausgangslage und setzt alle Einstel- 
lungen des Perspektiven-Requesters auf die Standardwerte zurück (siehe 
Einstellungen weiter unten). 


“ Hinweis: Die Tastenabkürzung setzt nicht das perspektivische 


Zentrum zurück. Dies ist praktisch, wenn Sie den Pinsel in seine 
ursprüngliche Lage bringen wollen, ohne jedoch die perspektivische 
Ebene zu ändern. 


Tastenabkürzung: . (Dezimalpunkt, auf Ziffernblock) 


Dient zum Festlegen des perspektivischen Zentrums oder Horizonts in Ihrer 


„3-D-Landschaft“, 
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Einstellungen... 


Raster 


Vom Pinsel 


Schritt 


“ Bei Aufruf von „Mitte“ verwandelt sich der Cursor in ein großes 
Fadenkreuz. Das kleinere, feste Fadenkreuz markiert das bestehende 
Zentrum. Das große Fadenkreuz auf die gewünschte Position führen 
und dort eine der beiden Maustasten klicken. 


Nachdem das perspektivische Zentrum festgelegt ist, bestimmt die Position 
des ungedrehten Pinsels im Verhältnis zu diesem Zentrum die Lage der 
perspektivischen Ebene für die Drehungen des Pinsels. Je größer die 
Entfernung ober- oder unterhalb des perspektivischen Zentrums, desto 
weniger ausgeprägt die räumliche Wirkung. 


Blendet den Perspektiven-Requester ein. Innerhalb des Perspektiven-Modus 
kann dieser Requester auch durch Anklicken des Raster-Piktogramms mit 
der rechten Maustaste aufgerufen werden. 


ABB. 8.44 DER PERSPEKTIVEN-REQUESTER 


Hier sind die folgenden Optionen verfügbar: 


Mit diesen Textfeldern können die Abmessungen für ein Raster im 
dreidimensionalen Raum definiert werden. Beim erstmaligen Öffnen des 
Requesters entsprechen die angezeigten Werte den Abmessungen des Pinsels. 
Dabei übernimmt z automatisch den Wert der y-Abmessung. Bitte beachten 
Sie, daß die gesamte Pinselgröße (nicht nur der undurchsichtige Teil) die 
Standardgröße für das perspektivische Raster und die perspektivische 
Füllung ausmacht. 


Klicken dieses Knopfes setzt die x- und y-Rasterwerte auf die Breite und 
Höhe des Pinsels. Dies ist die schnellste Methode, um das perspektivische 
Raster auf die gleichen Abmessungen wie den Pinsel zu setzen, ohne die 
übrigen Einstellungen zu ändern. 


Bestimmt den Winkel, um den der Pinsel mit den verschiedenen 
Tastenkombinationen aus Umschalttaste und Zifferntasten gedreht wird 
(siehe unten Perspektivische Drehungen). Wenn nichts anderes vorgesehen 
wird, beträgt der Winkelschritt 90 Grad. 
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Bildschirm 


Pinsel 


Anzeige 


Dies ist die Standardvorgabe. Beim Rotieren des Pinsels wird die x-, y- und 
z-Achse des Bildschirm-Koordinatensystems verwendet. (Wenn Sie sich mit 
Koordinatensystemen auskennen, werden Sie hier das Eulersche Prinzip 
erkennen, nach dem alle drei Drehwinkel vom absoluten Nullpunkt aus 
gemessen werden.) 


Rotiert den Pinsel im Verhältnis zum aktuellen Pinsel-Koordinatensystem. 


Mit den Knöpfen Winkel und Pos können Sie wählen, ob in der Titelleiste 
die Drehwinkel oder die Positionskoordinaten des Pinsels im 3-D-Raum 
angezeigt werden sollen. 


“ Wenn im Optionen-Menü Koordinaten eingeschaltet ist, zeigt die 
Titelleiste zweidimensionale Koordinaten an. Um 3-D-Koordinaten zu 
sehen, müssen Sie daher die Option Koordinaten ausschalten. 


Perspektivische Drehungen 
Sämtliche perspektivischen Drehungen werden über den Ziffernblock 
(rechts vom Haupttastenfeld) gesteuert. 


x-Drehungen 
y-Drehungen 


z-Drehungen 
Drehungen rücksetzen 
Mitte bestimmen 
Bildschirm füllen 


ABB. 8.45 PERSPEKTIVISCHE DREHUNGEN UND EINSTELLUNGEN MIT DEM ZIFFERNBLOCK 


-Schritt” +Schritt“ Achse fixiere 


x-Drehungen 8 9 
y-Drehungen 6 


z-Drehungen 3 
Alles rücksetzen 


Mitte bestimmen 
Bildschirm füllen 


ABB. 8.46 PERSPEKTIVISCHE DREHUNGEN UND EINSTELLUNGEN MIT UMSCHALTTASTE UND 
ZIFFERNBLOCK 


Ziffernblock 0 setzt alle drei Achsen auf Null zurück und fixiert die z-Achse 
(siehe unten), behält jedoch die Distanz-Einstellungen bei. Umschalttaste- 
Ziffernblock 0 setzt alle perspektivischen Werte in den Grundzustand zurück. 
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Weitere Carl 
Tastenbefehle im e) 
Perspektiven- 

Modus 


Druck >> 


Ein/Aus 


Einstellungen... 


Ctrl fixiert die y-Achse zeitweilig, so daß der Pinsel im 3-D-Raum vor- und 
rückwärts bewegt werden kann, indem man die Maus vor- oder rückwärts 
schiebt. 


Mit den Tasten ; und ’ läßt sich die Pinselebene an der festen Achse entlang 
nach vorn oder hinten verschieben, ohne ihre Ausrichtung zu ändern. Der 
Pinsel wird also senkrecht zur Ebene verschoben. Bei fixierter z-Achse 
bestimmt die relative Position des Pinsels zum perspektivischen Zentrum im 
Moment der Drehung die Entfernung des Pinsels ober- oder unterhalb 
Augenhöhe. Der gleiche Effekt kann auch nach dem Rotieren des Pinsels 
erzielt werden, indem man den Pinsel mit den Tasten ; und * entlang der z- 


Achse bewegt. 


In Kombination mit der Umschalttaste bewirken diese Tasten eine größere 
Schrittweite. Außerdem kann die scheinbare Distanz vom Betrachter aus 
mit Hilfe der Tasten < und > modifiziert werden. Wenn die Entfernung 
groß erscheint, ist die perspektivische Verkürzung minimal und nimmt mit 
Verringerung der Distanz zu. 


Fixieren der Achsen: Beim Umschalten in den perspektivischen Modus ist 
die z-Achse (die im rechten Winkel nach hinten in den Bildschirm hinein 
verläuft) „fixiert“ („starr“), d. h. die Maus kann den Pinsel nicht in dieser 
Richtung bewegen. Bei Bedarf kann jede Achse fixiert werden: 


Fixieren der x-Achse: Umschalttaste-Ziffernblock 9 
Fixieren der y-Achse: Umschalttaste-Ziffernblock 6 
Fixieren der z-Achse: Umschalttaste-Ziffernblock 3 


Wie bereits oben erwähnt, können Bewegungen entlang der starren Achse 
ausgeführt werden, indem man die Tasten ; und * mit oder ohne Umschalt- 
taste verwendet. Zur zeitweiligen Fixierung der y-Achse dient die Ctrl-Taste. 


DeluxePaint unterstützt druckempfindliche Grafiktabletts (TriMedia- 
Softwaretreiber erforderlich). Beim herkömmlichen Malen auf Leinwand 
variieren die Pinselstriche je nach Andruckstärke in Farbkraft und 
Strichbreite. Mit der Druck-Funktion kann dieser Effekt auf dem Amiga 
simuliert werden. Außerdem lassen sich Wirkungen erzeugen, die mit 
traditionellen Materialien unmöglich sind. 


Tastenabkürzung: Ctrl-p 


Blendet den Druck-Requester ein. Beim Schließen des Requesters wird 
automatisch die Druck-Funktion aktiviert. 
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Material >> 


Öffnen 


Ass. 8.47 DER DRUCK-REQUESTER 


Durchsichtigkeit: Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Vordergrund- 
farbe mit einem druckabhängigen Durchsichtigkeitswert aufgetragen, so daß 
die Hintergrundfarbe unterschiedlich stark durchscheint. Damit lassen sich 
je nach Hintergrundfarbe feine Hell-/Dunkelabstufungen erzielen. Wenn 

z. B. als Hintergrundfarbe Weiß gewählt ist und mit der Vordergrundfarbe 
Rot gemalt wird, variiert die Farbe der Pinselstriche mit zunehmendem 
Druck von Hellrosa bis Rot. Der Transparenzgrad kann im Durchsichtig- 
keits-Requester (Effekte>Lichtdurch-lässigkeit>Einstellungen) geändert 
werden. Je höher der dort eingestellte Prozentwert, desto mehr Farbtöne 
stehen beim druckempfindlichen Malen zur Verfügung. 


Zyklus: Mit dieser Option werden die druckabhängigen Farbschwankungen 
in den aktuellen Farbzyklusbereich übertragen. Für den Bereich muß zuvor 
eine Zyklusgeschwindigkeit festgelegt worden sein. 


Größe: Wenn dieses Ankreuzfeld aktiviert ist, vergrößert sich der Pinsel in 
Abhängigkeit vom ausgeübten Druck um den Wert des Schiebereglers (in Pixeln). 


Größe umkehren: Kehrt die Wirkung der oben beschriebenen Einstellung 
„Größe“ um: Wird der Stift auf dem Grafiktablett fester aufgedrückt, 
verkleinert sich der Pinsel um den eingestellten Pixelwert. 


Beim Schließen des Requesters mit OK wird automatisch die Druck- 
Funktion eingeschaltet. 


Blendet einen Standard-Lade-Requester zum Öffnen einer Media-Library- 
Datei ein. Die Media-Library-Dateien befinden sich in der Media-Schublade 
und enthalten die Malmaterialien Kreide, Filzstift, Öl- und Aquarellfarbe. 


Die Materialien lassen sich nur in Verbindung mit einer Hintergrundstruktur 
verwenden - d. h. um mit einem Material arbeiten zu können, muß gleich- 
zeitig auch eine Struktur geladen und aktiviert sein. Nach dem Laden einer 
Material- und einer Struktursorte können naturgetreue Maleffekte wie 
Aquarellfarbe auf Papier, Ölfarbe auf Leinwand usw. erzeugt werden. 


Die mit Materialien und Strukturen erzielbaren Wirkungen hängen sehr 
stark von der verwendeten Farbe und den aktiven Optionen des Effekte- 
Menüs ab. Experimentieren Sie mit unterschiedlichen Kombinationen von 
Materialsorten, Lichtdurchlässigkeitseinstellungen und Farbmodi, um 
verschiedene Wirkungen kennenzulernen. 
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Schließen 


Struktur >> 


Ein/Aus 


Umkehren 


Löschen 


Schließt die gegenwärtig offene Media-Library-Datei. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-t 


Schaltet die aktuelle Hintergrundstruktur ein bzw. aus. Wenn noch keine 
Struktur geladen ist, wird der Requester „Struktur laden“ eingeblendet. 


Blendet einen Standard-Requester zum Laden einer beliebigen IFF-Grafik 
als Hintergrundstruktur ein. Am besten eignen sich dafür kachelbare 
Grafiken mit 16 oder mehr Farben, aber bereits mit einfachen 
Schwarzweißgrafiken lassen sich besondere Effekte erzielen. Von der 
gewählten Datei werden nur die Pixeldaten gelesen. Eventuell in der Datei 
vorhandene Palettendaten werden ignoriert. 


Tastenabkürzung; Rechte Amigataste-I 


Kehrt die Daten der aktuellen Hintergrundstruktur um. 


Entfernt die aktuelle Hintergrundstruktur aus dem Arbeitsspeicher. 


Makro-Menü 


Makro aufzeichnen 


Details aufzeichnen 


Makro ausführen... 


Mit dem neu in DeluxePaint aufgenommenen Makro-Menü lassen sich 
ARexx-Makros aufzeichnen, laden, speichern, zuweisen und ausführen. 
Damit erhalten Sie die Möglichkeit, häufig gebrauchte Befehlsfolgen als 
Makro zu speichern und beliebig oft zu wiederholen. Zum schnelleren 
Aufrufen können Sie den Makros bestimmte Funktionstasten zuordnen. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-M 


Nach dem Aktivieren dieser Funktion zeichnet DeluxePaint alle folgenden 
Menübefehle und Maushandlungen auf. Zum Beenden der Aufzeichnung 
wählen Sie die Option ein zweites Mal. Daraufhin erscheint der Requester 
„Makro zuweisen“. Wählen Sie einen der zehn Makro-Plätze, und klicken 
Sie auf OK, um das gerade aufgezeichnete Makro der Funktionstaste mit 
derselben Nummer zuzuweisen. Bis zum dauerhaften Speichern befinden 
sich die Makros im RAM!TT. 


Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden in dem Makro sämtliche 
Malbewegungen der Maus aufgezeichnet. Bei deaktivierter Funktion werden 
nur die notwendigen Malbewegungen festgehalten, z. B. nur die beiden 
Endpunkte einer geraden Linie. Bei eingeschalteter Funktion hingegen 
werden nicht nur die beiden Mausklicks auf die Endpunkte, sondern auch 
alle dazwischen liegenden Mausbewegungen aufgezeichnet, so daß eine 
komplexere Makrodatei entsteht. 


Blendet den Requester „Makro ausführen“ mit dem offenen ARexx-Makro- 


Standardverzeichnis ein. Wählen Sie eine Makrodatei, und klicken Sie zum 


sofortigen Ausführen des Makros auf OK. 
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Laden... 


Speichern als... 


Ruft einen Requester auf, mit dem gleichzeitig eine Makrodatei geöffnet 
und einer Funktionstaste zugeordnet werden kann. 


ABB. 8.48 DER REQUESTER „MAKRO LADEN“ 


Klicken Sie auf das Fragezeichen neben einem Makro-Platz, um den Datei- 
Lade-Requester aufzurufen. Wählen Sie eine Makrodatei, und klicken Sie 
auf OK. Die gewählte Datei wird auf den Makro-Platz geladen. 


Blender einen Standard-Requester zum Speichern des gerade im 
Arbeitsspeicher befindlichen Makros als ARexx-Datei. 


Optionen-Menü 


Optionen 


Koordinaten 


Das Optionen-Menü enthält eine Liste mit Optionen, die Sie Ihrem 
persönlichen Arbeitsstil entsprechend ein- oder ausschalten können. Der 
eingeschaltete Zustand wird durch ein Häkchen gekennzeichnet. Erneutes 
Anwählen schaltet die Option aus und entfernt das Häkchen. 


Im Optionen-Menü ist es möglich, mehrere Optionen durch Klicken mit 
der linken Maustaste ein- oder auszuschalten, sofern die rechte Maustaste 
weiter festgehalten wird. 


AutoRaster ist standardmäßig aktiv. Im HAM-Format ist außerdem auch 
SchnellAnp vorgegeben. 


Neu in das Menü aufgenommene Befehle erlauben das Speichern und 
Wiederherstellen der persönlichen Standardeinstellungen. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-\ 


Diese Option schaltet die Koordinatenanzeige am rechten Rand der Titelleiste 
ein. Wenn Sie die Maus bewegen, ohne dabei eine Taste gedrückt zu halten, 
wird dort die aktuelle Cursorposition angezeigt, wobei als „Ursprung“ (0, 0) 
die linke untere Bildschirmecke gilt. Durch Drücken und Festhalten einer 
der beiden Maustasten kann der Ursprung an die aktuelle Cursorposition 
versetzt werden. Die Koordinatenanzeige zeigt dann die Entfernung im 
Verhältnis zum neuen Ursprung. Siehe auch UrsprungOL weiter unten. 
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SchnellZeichnen 


Multizyklen 


Quadrat 


Workbench 


Ex. Pinsel 


Beim Zeichnen von Linien oder ungefüllten Figuren mit sehr großen, 
selbstdefinierten Pinseln kann eine mitunter erhebliche Verzögerung 
zwischen Mausbewegung und Zeichenfunktion eintreten. Für einen 
schnelleren Bildaufbau sorgt die Funktion „SchnellZeichnen“. Wenn sie 
eingeschaltet ist, wird während des Zeichnens einfach ein 1 Pixel starker 
Pinsel simuliert. Erst bei Freigabe der Maustaste vervollständigt das 
Programm dann die Zeichnung entsprechend dem eigentlich ausgewählten 
Pinsel. Auf diese Weise wird das Zeichnen erheblich schneller, ohne daß das 
Endergebnis in irgendeiner Weise beeinträchtigt wird. 


Diese Option wird zusammen mit dem Farbzyklus-Malmodus (Modus- 
Menü) eingesetzt. Im aktivierten Zustand bewirkt die Option, daß beim 
Malen mit einem mehrfarbigen Pinsel im Farbzyklus-Modus jede im Pinsel 
enthaltene Farbe zyklisch durchlaufen wird, vorausgesetzt, sie gehört einem 
Farbzyklusbereich an. Im deaktivierten Zustand (Standardvorgabe) wird ein 
mehrfarbiger Pinsel wie ein einfarbiger (aktuelle Vordergrundfarbe) behandelt. 


Da die Pixel (Bildpunkte) des Amiga nicht exakt quadratisch sind, werden 
auch die mit den Werkzeugen gezeichneten Kreise und Quadrate auf dem 
Bildschirm nicht als präzise geometrische Figuren dargestellt. Die Quadrat- 
Funktion korrigiert dies bei allen Standardpinseln, den betreffenden 
Werkzeugen und der Symmetriefunktion. Raster und Perspektive werden 
von der Quadrat-Funktion nicht beeinflußt, weshalb sie beim Arbeiten mit 
diesen Werkzeugen ausgeschaltet werden sollte. 


Zum Ein- und Ausschalten der Amiga Workbench. Die Standardeinstellung 
ist „Aus“. 


Bei Aufnahme eines Pinsels mit aktivierter Ex.Pinsel-Funktion (und 
eingeschaltetem Raster) wird an der rechten und der unteren Seite des 
Pinsels ein 1 Pixel starker Rand weggelassen (siehe Abb. 50). Dies ist nütz- 
lich, wenn der Pinsel von einem farbigen Rand umgeben ist und er für eine 
Musterfüllung oder eine perspektivische Füllung verwendet werden soll. Auf 
diese Weise wird die Entstehung eines doppelt breiten Randes an den 
Stellen, wo zwei Pinsel aufeinandertreffen, vermieden. 


“  „Ex.Pinsel“ bleibt ohne Wirkung, wenn die Rasterfunktion nicht 
eingeschaltet ist. 
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Auto Transp 


AutoRaster 


UrsprungOL 


wrafik auf dem 
Bildschirm 


One „Ex. Ansel" Av „Ex. Bnse’" 
awgenammer EUTERRMMEN 
Ainsel Ansel 


ABB. 8.49 Eın BEISPIEL DER VERWENDUNG VON „EX.PINSEL“ 


Modifiziert die Pinselaufnahme insofern, als die im Pinsel transparente 
Farbe von den Ecken des Auswahlrechtecks (bzw. der Eckpunkte des 
Polygons) abhängt: Wenn alle dieselbe Farbe aufweisen, wird diese Farbe 
transparent; anderenfalls bleibt die aktuelle Hintergrundfarbe transparent. 


Bei eingeschalteter AutoRaster-Funktion wird das perspektivische Raster 
automatisch der Größe des selbstdefinierten Pinsels angepaßt, sobald ein 
solcher geladen oder aufgenommen wird. Die Wirkung ist identisch mit 
dem Anklicken von „Vom Pinsel“ im Perspektiven-Requester. Wenn die 
automatische Rasterfunktion ausgeschaltet ist, wird das perspektivische 
Gitter nicht automatisch angepaßt. 


“ Diese Option betrifft zur das Raster im Perspektiven-Modus, nicht das 
Standard-Rasterwerkzeug. 


Bei eingeschalteter Koordinaten-Funktion (Optionen-Menü) zeigt 
DeluxePaint die aktuelle Cursorposition auf der rechten Seite der Titelleiste 
an. Bei der Koordinatenermittlung geht das Programm standardmäßig von 
einem Ursprung oder Nullpunkt (0, 0) in der unteren linken Bildschirm- 
ecke aus. Wenn Sie jedoch den Ursprung lieber in der oberen linken Ecke 
haben, wählen Sie einfach die Option UrsprungOL. Erneutes Anwählen der 
gleichen Option setzt den Ursprung wieder zurück nach links unten. 
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SchnellAnp 


Mausbewegung 


Werkzeugkasten >> 


Füllung... 


Abstand... 


Zeichensätze... 


Sprühdose... 


Raster... 


Symmetrie... 


Diese Option ist nur im HAM-Modus verfügbar, wo sie standardmäßig 
aktiviert ist. „SchnellAnp“ instruiert DeluxePaint, die beim Malen entlang 
der rechten Seite des Pinsels auftretende HAM-Verfransung nicht zu 
korrigieren. Dies erhöht die Geschwindigkeit der Pinselbewegung und ist 
besonders beim Arbeiten mit großen Anwenderpinseln praktisch. Wenn Sie 
die Verfransung als lästig empfinden, schalten Sie die Option aus, in 
welchem Fall das Programm eine automatische Korrektur vornimmt. 


Die nur auf Rechnern mit 68020er oder höherem Prozessor verfügbare 
Option sorgt beim Freihandzeichnen dafür, daß die Linien glatter erscheinen. 


Mit den Optionen dieses Untermenüs können Sie die verschiedenen 
Werkzeug-Requester direkt aufrufen, ohne im Werkzeugkasten mit der 
rechten Maustaste auf die entsprechenden Piktogramme klicken zu müssen. 
Erläutert werden die einzelnen Requester im Abschnitt „Werkzeuge“. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-F 
Blendet den Fülltyp-Requester ein. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-V 
Blendet den Abstand-Requester ein. 


Tastenabkürzung: Umschalttaste-T 


Blendet den Requester „Zeichensatz wählen“ ein. 


Tastenabkürzung: Alt-Umschalttaste-A 
Blendet den Requester „Einstellungen für Sprühdose“ ein. 


Blendet den Raster-Requester ein. 


Blendet den Symmetrie-Requester ein. 
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Piktogramme 


Typ speichern 


Speicheroptionen 


Glätten voranzeigen 


Größe voranzeigen 


Zeichensatz-Verzeichnis 


Blendet einen Requester ein, in dem sich für die mit DeluxePaint erstellten 
Dateien Piktogramm-Voreinstellungen festlegen lassen. Piktogramme 
werden mit den aktuellen Paletten-Einstellungen der Workbench 
gespeichert. Daher hängen die Ergebnisse im einzelnen von den 
Workbench-Einstellungen ab. 


ABB. 8.50 DER REQUESTER „PIKTOGRAMME-VOREINSTELLUNGEN“ 


Ohne: Die Dateien werden ohne Piktogrammdaten gespeichert. 


Standard: Die Dateien werden mit dem DeluxePaint-Standardpiktogramm 
gespeichert. 


Vorschau: Von der Grafikdatei wird eine Miniaturversion erzeugt und als 
Dateipiktogramm verwendet. 


Größe von Pinsel: Zum Speichern der Piktogramm-Vorschau wird das 
Größenformat des Anwenderpinsels verwendet. 


Vorschau einbetten: Speichert die Vorschau innerhalb der Datei ab. Wenn 
oben als Typ „Vorschau“ gewählt wurde, wird die Vorschau auch als 
Piktogramm gespeichert. 


Legt den Grad des auf das Vorschau-Piktogramm angewendeten Anti- 
Aliasing fest: „Ohne“ (keine Glättung), „Niedrig“ (mittlere Glättung) oder 
„Hoch“ (größtmögliche Glättung). Das Glätten wird nur in Nicht-HAM- 
Modi wirksam. 


Legt die Größe der Piktogramm-Vorschau in Pixeln fest. Die 
Piktogrammgrößen müssen zwischen 20 x 20 bis 320 x 200 Pixel liegen. 


Blendet einen Requester ein, in dem sich ein von dem Amiga-Zeichensatz- 
Standardverzeichnis abweichendes Zeichensatz-Verzeichnis auswählen läßt. 
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Stan dardeinstellungen Setzt die DeluxePaint-Voreinstellungen auf die ursprünglich vorgegebenen 
Einstellungen zurück. 


Zuletzt gespei, chert Stellt die Voreinstellungen in der zuletzt als Tooltypes gespeicherten Version 
wieder her. 
Sp eichern Speichert die aktuellen Voreinstellungen als Tooltypes im DeluxePaint- 


Programm-Piktogramm. Außerdem werden die aktuell gewählten 
Verzeichnisse für Grafiken, Pinsel, Animationen, Paletten, AnimPinsel, 
Masken, Strukturen und Materialien als Standardverzeichnisse sowie die 
derzeit zugewiesenen Makros gespeichert. 


Anwender-Menü Tastenabkürzungen: A-1 bis A-0 zur Ausführung der anwenderdefinierten 
Makros 1 bis 10 


Anwender 


In diesem Menü können Sie eines von bis zu zehn gleichzeitig zugewiesenen 
Makros aufrufen. 


Arbeitsinformationen 


in der Titelleiste As®. 8.51 DIE TITELLEISTE 

Malmodus Zeigt in der Titelleiste neben dem Programmtitel (DeluxePaint) den aktiven 
Malmodus (Bildausschnitt, Farbe, Stempel, Schmieren usw.) an. Nähere 
Informationen über die Malmodi finden Sie im Abschnitt „Modus-Menü“ 

Farbfü Ufeld Ein kleines Feld in der Mitte der Titelleiste enthält das geltende Füllmuster 


(bzw. perspektivische Füllung oder Farbabstufung). Dieses Feld zeigt an, mit 
welchem Muster bzw. welcher Farbabstufung eine Figur gefüllt wird. Kein 
Feld erscheint, wenn als Fülltyp „Uni“ gewählt ist. Näheres zum Fülltyp- 
Requester siehe „Füllwerkzeug (Farbeimer)“. 


A Erscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn im Effekte-Menü Anti- 
Alias>Hoch eingeschaltet ist. 


a Erscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn im Effekte-Menü Anti- 
Alias>Niedrig eingeschaltet ist. 


B Erscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn der Hintergrund fixiert ist. 


P  Eiıscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn eine der Technik-Optionen 
gewählt ist (Ton, Farbton, Wert). Technik>Aus wird nicht durch ein P 
angezeigt. 
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Achsendrehung 


Koordinaten 


Freier Speicher 


S Erscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn eine Maske aktiv ist. 


s  rscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn eine Maske aktiv ist und 
gleichzeitig Maske>Einblenden oder Maske>Malen eingeschaltet 


wurde. 


T  Eiıscheint in der Mitte der Titelleiste, wenn im Effekte-Menü die 
Option Lichtdurchlässigkeit eingeschaltet ist. 


Im Perspektiven-Modus wird am rechten Rand der Titelleiste die aktuelle 
Drehung um jede Achse (x, y, z) angezeigt. Die Achsendrehung-Info macht 
den Cursor-Koordinaten Platz, sobald im Optionen-Menü die Option 
Koordinaten aktiviert wird. 


Wenn die Option Koordinaten eingeschaltet ist, werden am rechten Rand 
der Titelleiste die Koordinaten der aktuellen Cursorposition angezeigt. 


Wenn Sie die Ctrl-Taste festhalten und gleichzeitig a drücken, können Sie 
auf der linken Seite der Titelleiste ablesen, wieviel „Fast Memory/Chip 
Memory“ verfügbar ist. Näheres zur Speicherbelegung durch DeluxePaint 
finden Sie in Anhang A. 


Tooltypes der 


Startsequenz 


Optionen- Tooltypes 


Die im folgenden Abschnitt aufgeführten Tooltype-Optionen gestatten es, 
die Standard-Voreinstellungen des Programms zu ändern. Die neuen Tool- 
types können in dem über das DeluxePaint-V-Piktogramm zugänglichen 
Info-Requester und über die Workbench-Menüs auf dem Workbench- 
Bildschirm festgelegt werden. Die meisten Tooltypes lassen sich auch direkt 
in DeluxePaint V über das Optionen-Menü oder den Bildschirmformat- 
Requester speichern. 


Diese Tooltypes entsprechen der Menüauswahl des Optionen-Menüs. Die 
deaktivierten Optionen werden in Klammern gesetzt. 


AutoRaster 
SchnellAnp 
Quadrat 
Koord. 
SchnellZeichnen 
Multizyklen 
Workbench 
Ex.Pinsel 
AutoTransp 
UrsprungOL 
Mausbewegung 
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Piktogramm-Tooltypes 


Makro- Tooltypes 


Anzeige-Modus-Tooltypes 


ASSIGN- Tooltypes 


Sonstige Tooltypes 


HIINwEIs 


Diese Tooltypes entsprechen den Piktogramm-Voreinstellungen. 


PiktGryvPinsel (Vorgabe = aus) 

IconSaveType= <OhnelStandard!Vorschau> (Vorgabe = Standard) 
IconSmoothType= <OhnelNiedriglHoch> (Vorgabe = Ohne) 
Piktogrammgröße= <Breite, Höhe> Min. = 20, 20 Max. = 320, 200 
IconEmbedPreview (Vorgabe = aus) 


Makro1...10= <Pfad:ARexx-Dateiname> (Beispiel: 
Makro1=progdir:rexx/animate.dprx) 


Diese Tooltypes können nur vom Bildschirmformat-Requester aus 
gespeichert werden. 


Standardmuster=<Datei-Suchmuster> (Beispiel: 
Standardmuster-PAL#?HAM) 


Modus-ID anzeigen (Vorgabe = aus) 


AnimVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Anim) 
AnimPinselVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:AnimBrush) 
PinselVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Brush) 
BewegungVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Move) 
Paletten Verz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV: Colors) 
GrafikVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Picture) 
MaskenVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Stencil) 
StrukturVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV: Textures) 
MaterialVerz= <Pfad:Schublade> (Vorgabe = DPaintV:Media) 


Die weiteren Tooltypes lassen sich nicht aus dem Programm heraus abspeichern. 


KeinTastenblock (Vorgabe = aus) 


Wenn dieser Tooltype auf einem A600 aktiviert wird, bewirkt das Drücken 
der Umschaltfeststelltaste eine andere Tastenzuordnung, mit der auch ohne 


separaten Ziffernblock die Eingabe der Perspektivenbefehle möglich wird. 


AutolnfoPanels (Vorgabe = aus) 
ToolLimit=<Min. x>, <Min. y>, <Max. x>, <Max. y> 


<Min. x> bezeichnet die Position des linken Rands des 
Animationskontrollfelds. Zulässig sind Werte zwischen -1 und 49. 

<Min. y> bezeichnet die Position des oberen Kontrollfeldrands. 

<Max. x> bezeichnet die Position des rechten Rands des Werkzeugkastens. 
Der Wert muß größer als 320 sein. 

<Max. y> bezeichnet die Position des unteren Kontrollfeldrands. Der Wert 
muß größer als 200 sein. 


Language=Deutsch (verwendet den deutschen Katalog) 


DeluxePaint V wird mit englischem, französischem und deutschem Text geliefert. 
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ANHÄNGE 


Anhänge 
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Anhang A: Speicherverwaltung 


Die Größe des verfügbaren Arbeitsspeichers variiert je nach Rechnermodell, 
installiertem RAM, Version des Betriebssystems, aktuellem Bildschirm- 
modus und aktueller Farbtiefe, angeschlossenen Diskettenlaufwerken, 
ARexx und Grafiktablettunterstützung von Computer zu Computer. Zur 
Überprüfung des verfügbaren Arbeitsspeichers können Sie jederzeit im 
Grafik-Menü den Befehl Über wählen oder Ctrl-a drücken. Wenn zur 
Durchführung einer Funktion nicht genügend Speicher verfügbar ist oder 
wenn Sie aufgrund des geringen Speichers einen Datenverlust riskieren, 
blendet DeluxePaint eine entsprechende Warnmeldung ein. 


Speicherknappheit kann sich auf verschiedene Weise manifestieren. Wenn 
Ihnen beispielsweise nur noch wenig Speicherplatz verbleibt und Sie einen 
großflächigen Pinsel wählen, spart das Programm Speicher, indem es nur die 
Pinselkontur anzeigt. Beim Ablegen des Pinsels erscheint er dann in der 
üblichen Form, auch wenn der Pinsel u. U. nicht sichtbar ist, während Sie 
ihn über den Bildschirm bewegen. Wenn dies eintritt, Ihr Pinsel nicht 
größer als der Bildschirm ist und auch die Option Pinsel>Nur Rahmen 
nicht aktiviert ist, so ist das ein untrügliches Zeichen, daß der Speicher 
knapp wird. Setzen Sie in diesem Fall Speicher frei, indem Sie z. B. die 

2. Seite oder etwaige Masken löschen (s. u.), oder speichern Sie zumindest 
Ihre aktuelle Grafik oder Animation. 


Die folgenden DeluxePaint-V-Operationen sind besonders speicherintensiv: 


Änderungen in einer Animation, nachdem die Frames für den 
Bewegungsablauf bereits eingerichtet wurden (eine ausführlichere 
Diskussion folgt weiter unten). 


Kreieren und Festhalten eines großen Pinsels. Falls das Programm beim 
Malen nicht mehr den Pinsel, sondern lediglich eine Kontur anzeigt 
(und der Pinsel nicht größer als der Bildschirm und die Option 
Pinsel>Nur Rahmen nicht aktiviert ist), wissen Sie, daß Sie nicht mehr 
viel Spielraum haben. 


Kreieren und Festhalten eines großen animierten Pinsels. 


Eine aktive 2. Seite belegt genausoviel Speicherplatz wie die erste Seite, 
selbst wenn sie kein Bild mehr enthält. Zur Freisetzung des belegten 
Speicherplatzes (40 KB oder mehr) muß im Grafik-Menü bei 
eingeblendeter 2. Seite die Option Seite löschen gewählt werden. 

Das Offenhalten der Workbench beim Arbeiten mit DeluxePaint 
erfordert ebenfalls Speicherplatz. Die Workbench kann über das 
Optionen-Menü geöffnet und geschlossen werden (sofern keine 
weiteren Anwenderbildschirme geöffnet sind). 


U] Die Definition einer Maske belegt eine Bit-Ebene. Die genaue 
Speicherplatzmenge hängt vom Bildschirmformat und von dem 
gewählten Seitenformat ab. Das Fixieren des Hintergrunds ist schr 
speicherintensiv (ähnlich wie das Offenhalten einer 2. Seite). 


[U] Das Drucken eines AnimBoards erfordert etwas mehr Speicher als das 
Drucken der aktuellen Seite. 
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[] Mehrfach-Paletten können von 0,25 KB (in Schwarzweißmodi) bis 
über 1 KB (in Modi mit 256 Farben) pro Palette beanspruchen. 


U Die Standard-Sprühdose belegt etwas mehr Speicher als eine Bit-Ebene 
des verwendeten Bildschirmmodus. 


Andere Funktionen, die Speicherplatz erfordern, sind: Laden des Disketten- 
Inhaltsverzeichnisses, Laden der System-Zeichensätze und Erzeugen eines 
Füllmusters aus einem Pinsel. 


Animation und 
Speicherverwaltung 


Vermutlich ist Ihnen schon aufgefallen, daß Animationen eine Menge 
Speicherplatz beanspruchen. Man unterscheidet zwei Animationsmethoden 
— Komprimiert und Erweitert —, welche unterschiedlich viel Speicher 
benötigen. 


Für die erweiterte Animation muß genügend Speicher vorhanden sein, um 
für jedes Frame den ganzen Bildschirm zu kopieren. Angenommen Sie 
arbeiten mit 320 x 200 Pixeln und 32 Farben (40 KB pro Bildschirmseite), 
dann benötigen Sie für 20 Frames 800 KB. 


Die Speicheranforderungen für Animationen im komprimierten Modus 
hängen von den Unterschieden zwischen den einzelnen Frames ab. Je größer 
die Unterschiede von Bild zu Bild, desto mehr Speicher wird belegt. Wenn 
jedes Pixel von seinem Vorgänger abweicht, wird ein Maximum an 
Speichermenge benötigt. 


Es kann vorkommen, daß man eine große Anzahl Frames festlegt und 
während des Malens plötzlich nicht mehr genügend Speicher hat, weil sich 
mehr und mehr Unterschiede ergeben. In solchen Fällen erscheint eine 
Meldung, die besagt, daß die vorgenommenen Änderungen nicht mehr 
abgespeichert werden können. 


Was tun, wenn der 
Speicher voll ist? 


Früher oder später passiert es unweigerlich, daß der Speicher voll ist. Wenn 
die Meldung „Nicht genügend Speicher...“ erscheint, sollte man sofort die 
Arbeit abspeichern. Daneben gibt es noch ein paar Dinge, die helfen, ein 
wenig zusätzlichen Speicherplatz herauszuholen: 


Workbench über das Optionen-Menü schließen. 


Die 2. Seite löschen. 


Den Anwenderpinsel mit der Option Pinsel>Löschen des Pinsel- 
Menüs löschen. 


Etwaigen animierten Pinsel mit der Option AnimPinsel>Löschen des 
Anim-Menüs löschen. 


Etwaige Maske mit der Option Maske>Löschen des Effekte-Menüs 
löschen. 


[] Bei vorhandener Animation einige Frames löschen. 
[1 Eine ggf. geöffnete Material-Bibliothek schließen. 
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[] Ggf. im Arbeitsspeicher befindliche Struktur löschen. 


[U] Das Seitenformat verkleinern, wenn es größer als die Bildschirmfläche 
ist. 


[] Sich bei der Anzahl der Farben einschränken: Nicht mehr Farben als 
unbedingt nötig verwenden. Hierfür ist das verwendete 
Bildschirmformat zu wählen und die Anzahl Farben zu reduzieren. 


“ Wenn Sie bei dem Versuch, das Bildschirmformat zu ändern, die 
Systemmeldung „Zuwenig Speicher für das gewünschte Seitenformat“ 
erhalten, liegt vermutlich eine Fragmentierung des Speichers vor. Um 
dieses Problem zu lösen, müssen Sie entweder das Bildschirmformat 
über die Option Bildschirmformat des Grafik-Menüs rücksetzen oder 
DeluxePaint V verlassen und im gewünschten Modus neustarten. 
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Anhang B: Zusammenstellung der Tastaturbefehle 


Pinsel-Befehle 


Werkzeugkasten-Befehle 


OON“HAHKKEIERN 


Alt-x 
Alt-z 
Rechte Amigataste-b 
Rechte Amigataste-c 
Rechte Amigataste-v 
Alt-f 


Alt-A 
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Bildausschnitt 

Farbe 

Stempel 

Schmieren 

Schattieren 

Mischen 

Farbzyklus 

Glätten 

Pinsel verkleinern 

Pinsel um 2 Stufen verkleinern 
Pinsel vergrößern 

Pinsel um 2 Stufen vergrößern 
Anwenderpinsel auf Extrapinsel kopieren 
Aktuellen und Extra-Anwenderpinsel 
vertauschen 

Metamorphose von Extra- auf aktuellen 
Anwenderpinsel 

Strecken/Stauchen 

Halbieren 

Verdoppeln 

Horizontal verdoppeln 

Vertikal verdoppeln 

Vertikal spiegeln 

Horizontal spiegeln 

Pinsel um 90 Grad drehen 
Rand>Umriß 

Rand>Trimmen 

Pinselgriff an Ecke bzw. Mitte setzen 
Pinselgriff plazieren 

Pinsel laden 

Pinsel aus Zwischenablage kopieren 
Pinsel aus Zwischenablage einfügen 
Nur Rahmen ein-/ausschalten 


Sprühdosentyp wechseln 

Requester „Einstellungen für Sprühdose“ 
Pinselaufnehmer 

Letzten Anwender-/AnimPinsel 
wiederherstellen 

Ungefüllter Kreis 

Gefüllter Kreis 

Gefüllter, konturierter Kreis 
Kontinuierliches Freihandwerkzeug 
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Werkzeugkasten-Befehle P 


(Fortsetzung) 


Spezialtasten 


IE 
e 
E 


‘ 
- o 


AVvgda<teHnre ng reanvugann mmn 


“ 


_— . 
ie 
De 


b 
/ 


? 

Löschtaste 

F9 

F10 
Umschalttaste-F10 


Alt-F10 
Cursortasten 
Ctrl-Cursortasten 


Gefülltes Freihandwerkzeug 
Gefüllte, konturierte Freihandform 
Ungefüllte Ellipse 

Gefüllte Ellipse 

Gefüllte, konturierte Ellipse 
Füllen 

Füll-Requester 

Raster ein/aus 

Raster ein/aus, Pinselgriff als Rasterposition 
CLR (Bildschirmfläche leeren) 
Vergrößerung ein/aus 
Farbmischer (Requester) 
Requester „Palette anordnen“ 
Bogen 

Ungefülltes Rechteck 

Gefülltes Rechteck 

Gefülltes, konturiertes Rechteck 
Gepunktetes Freihandwerkzeug 
Text 

Requester „Zeichensatz wählen“ 
Undo (Widerrufen) 

Gerade Linie 
Abstand-Requester 

Polygon 

Gefülltes Polygon 

Stärkere Vergrößerung 
Schwächere Vergrößerung 
Pipettencursor 

1-Pixel-Pinsel 

Vordergrundfarbe wechseln 
Hintergrundfarbe wechseln 
Symmetrie ein/aus 


Anzeige von „Über“/Speicher-Info 
Cursorpfeil ein/aus 

Menüleiste ein/aus 

Werkzeugkasten und Menüleiste ein/aus 
Alle Kontrollfelder (Werkzeugkasten, Menü 
usw.) ausblenden 

Kontrollfelder einblenden 
Seitenrollfunktion (nicht im Textmodus) 
Bildschirmposition ändern 

(ändert die Positon der Requester 
„Farbmischer“, „Palette anordnen“ und 
„Bereiche“, wenn sich der Cursor darauf 


befindet) 
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Spezialtasten 
(Fortsetzung) 


Ctrl-j 

Alt-/ 

Hilfe 

Ctrl-P 

Rechte Amigataste-t 


Rechte Amigataste-i 
Rechte Amigataste-m 


Rechte Amigataste-1-0 


Rechte Amigataste-p 
Rechte Amigataste-q 


Angezeigten Ausschnitt an Cursorposition 
zentrieren 

Cursorbewegung einschränken 

Mit Linien- und Formenwerkzeugen 
Spur hinterlassen 

Speicherbelegung im Menübalken 
überprüfen 

Farbzyklus ein/aus 

Seite zeigen 

Zwischen Mal- und Maskenmodus wechseln 
Maske erstellen 

Maske ein/aus 

„Abermals“-Taste: Letzten Befehl erneut 
ausführen 

Koordinaten ein/aus 

In Gang befindliche Operation abbrechen 
In Gang befindliche Operation stoppen 
2. Seite 

Auf 2. Seite kopieren 
Anti-Alias-Einstellungen 
Freihand-Werkzeug und 1-Pixel-Pinsel 
wählen 

Druckeinstellungs-Requester 

Struktur ein/aus (wenn keine Struktur 
geladen ist, wird der Requester „Struktur 
laden“ aktiviert) 

Struktur umkehren 

Makroaufzeichnung beginnen/beenden 
Anwendermakros 

Drucken 

Beenden 


Rechte Amigataste- - (Minus) Aktuelle Seite löschen 


Rechte Amigataste-l 
Rechte Amigataste-s 
Rechte Amigataste-d 


Farbsteuerung 


Ctrl-r 
Alt-r 
Alt-[ und Alt-] 


Alt-t 
Ctrl-t 
Alt-p 


P 


Requester „Grafik laden“ 
Requester „Grafik speichern“ 


Requester „Datei löschen“ 


Bereichs-Requester 

Bereichsrichtung umkehren 

Verfügbare Bereiche vor- und rückwärts 
durchlaufen 

Lichtdurchlässigkeit ein/aus 
Lichtdurchlässigkeits-Requester 
Technik ein/aus (Farbton ist 
Standardvorgabe) 

Farbmischer (Requester) 

Requester „Palette anordnen“ 
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Perspektivische 
Tastenbefehle 


Enter 

Ziffernblock 7 und 8 

Umschalttaste Ziffernblock 
7 und 8 

Ziffernblock 9 

Ziffernblock 4 und 5 

Umschalttaste Ziffernblock 
4 und 5 

Ziffernblock 6 

Ziffernblock 1 und 2 

Umschalttaste Ziffernblock 
1 und 2 

Ziffernblock 3 

Ziffernblock 0 

Umschalttaste Ziffernblock 0 


Umschalttaste Ziffernblock 9 
Umschalttaste Ziffernblock 6 
Umschalttaste Ziffernblock 3 
Ziffernblock - (Minus) 


Ziffernblock , (Komma) 


;s und ” 


Perspektiven-Modus ein/aus 
An x-Achse rotieren 
Um Winkelschritt an x-Achse rotieren 


x-Achse auf 0° rücksetzen 
An y-Achse rotieren 
Um Winkelschritt an y-Achse rotieren 


y-Achse auf 0° rücksetzen 
An z-Achse rotieren 
Um Winkelschritt an z-Achse rotieren 


z-Achse auf 0° rücksetzen 

Alle Achsen auf 0° rücksetzen 

Alle Achsen, Positionen und Einstellungen 
rücksetzen 

x-Achse fixieren 

y-Achse fixieren 

z-Achse fixieren 

Bildschirm mit dem aktuellen Pinsel in der 
geltenden Perspektive füllen 

Zentrum rücksetzen 

Pinsel entlang der fixen Achse senkrecht zur 
Pinselebene bewegen 


: und “ Entsprechen ; und ’, jedoch in größeren 
Schritten 
<und > Entfernung des Betrachters zum Bildschirm 
ändern 
Ctrl y-Achse zeitweilig fixieren (für eine 
Bewegung des Pinsels an den x- und z- 
Koordinaten) 
\ Zwischen Winkel- und Positionsanzeige 
umschalten 
Anp aßb efehle für Enter Anpaßmodus aktivieren/deaktivieren 
= Ziffernblock 7 und 8 (Nur „Bewegen“) An x-Achse rotieren 
„Bewegen und Umschalttaste Ziffernblock (Nur „Bewegen“) Um Winkelschritt an x- 
» Kamera bewegen “ 7 und 8 Achse rotieren 
Ziffernblock 9 (Nur „Bewegen“) x-Achse auf 0° rücksetzen 
Ziffernblock 4 und 5 (Nur „Bewegen“) An y-Achse rotieren 
Umschalttaste Ziffernblock (Nur „Bewegen“) Um Winkelschritt an y- 
4 und 5 Achse rotieren 
Ziffernblock 6 (Nur „Bewegen“) y-Achse auf 0° rücksetzen 
Ziffernblock 1 and 2 (Nur „Bewegen“) An z-Achse rotieren 
Umschalttaste Ziffernblock (Nur „Bewegen“) Um Winkelschritt an 
land 2 z-Achse rotieren 
Ziffernblock 3 (Nur „Bewegen“) z-Achse auf 0° rücksetzen 
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Anpaßbefehle für 


„Bewegen“ und „Kamera 
bewegen“ (Fortsetzung) 


Ziffernblock 0 


Alle Achsen auf 0° rücksetzen 


Umschalttaste Ziffernblock 0 Alle Achsen, Positionen und Einstellungen 


Umschalttaste Ziffernblock 9 
Umschalttaste Ziffernblock 6 
Umschalttaste Ziffernblock 3 
Ziffernblock , (Komma) 


;und ” 
:und “ 
<und > 


Ctrl 


rücksetzen 

(Nur „Bewegen“) x-Achse fixieren 

(Nur „Bewegen“) y-Achse fixieren 

(Nur „Bewegen“) z-Achse fixieren 

Zentrum rücksetzen 

Pinsel entlang der fixen Achse senkrecht zur 
Pinselebene bewegen 

Entsprechen ; und ', jedoch in größeren 
Schritten 

Entfernung des Betrachters zum Bildschirm 
ändern 

y-Achse zeitweilig fixieren (für eine 
Bewegung des Pinsels an den x- und z- 
Koordinaten) 


Animations-Tasten 


MON 


Na ww 


Umschalttaste-1 
Umschalttaste-2 
Umschalttaste-3 


Umschalttaste-4 
Umschalttaste-5 
Umschalttaste-7 
Umschalttaste-8 
Leertaste 

r 


Linkspfeil 
Rechtspfeil 
Alt 


M 

N 

Rechte Amigataste-o 
Rechte Amigataste-a 
Ctrl-f 

Rechte Amigataste-r 
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Zurück auf vorheriges Frame 

Vorwärts zum nächsten Frame 
Requester „Gehe zu Frame“ einblenden 
Animation endlos abspielen, bis Leertaste 
oder Maustaste gedrückt wird 
Animation einmal abspielen 
Animation im Pingpong-Modus spielen 
Zur vorherigen AnimPinsel-Phase 

Zur nächsten AnimPinsel-Phase 

Auf erstes Frame der Sequenz springen 
Auf letztes Frame der Sequenz springen 
Zu letztem mit „Gehe zu“ aufgerufenen 
Frame springen 

Animation endlos rückwärts abspielen 
Animation einmal rückwärts abspielen 
Zu erster AnimPinsel-Phase springen 
Zu letzter AnimPinsel-Phase springen 
Laufende Animation anhalten 
Abspielrichtung umkehren 

Animation während des Abspielens 
verlangsamen 

Animation während des Abspielens 
beschleunigen 

Festhalten beim Malen schaltet 
AnimPainting ein 

Requester „Bewegen“ 
Kamera-Requester 

Anim laden 

Anim speichern 

Frames kopieren 

Framerate einstellen 
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Animations-Kontro Ufeld Alt-a Anim-Kontrollfeld ein/aus 
1 Leuchttisch ein/aus 


Alt-I Leuchttisch> Verdunkeln ein/aus 

Ctrl-1 Schicht I 

Ctrl-2 Schicht 2 

Ctrl-3 Schicht 3 

Ctrl-4 Schicht 4 

Alt-= Ein Frame hinzufügen 

Rechte Amigataste- — Aktuelles Frame löschen 

Ctrl-I Requester „Einstellungen für Leuchttisch“ 


Wenn Sie beim Anklicken der folgenden Kontrollfeld-Piktogramme die 
Crrl-Taste festhalten, wird der dazugehörige Requester eingeblendet. 


Frame hinzufügen (+) 
Frame löschen (-) 

Gehe zu Frame (>®) 
Leuchttisch (Glühbirne) 
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Anhang C: Das Hilfsprogramm DeluxePlayer 


Das auf der Programmdiskerte befindliche Hilfsprogramm DeluxePlayer 
ermöglicht das Abspielen der mit DeluxePaint V erstellten Animationen. Es 
kann von der Workbench oder der Befehlszeile aus gestartet werden. Mit 
der vorliegenden DeluxePlayer-Version lassen sich sämtliche Animationen 
der Typen ILBM und op5/op8 von der Festplatte oder dem Arbeitsspeicher 
aus abspielen. Unterstützt werden AA, Mehrfach-Paletten, Farbzyklen, 
Grafiken, AnimPinsel, ARexx und diverse neue Optionen. 


EM Von der Workbench aus die Programmdiskette öffnen und auf das 
DeluxePlayer-Piktogramm klicken. Dadurch wird das Programm mit 
dem Standardbildschirmformat (LowRes, 320 x 256 Pixel, 32 Farben) 
geladen und der Requester „Datei öffnen“ angezeigt. 


ME Im Requester „Datei öffnen“ das gewünschte Laufwerk angeben und 
aus dem Verzeichnis des gewählten Laufwerks eine Grafik oder 
Animation laden. 


EM Zum Abspielen der Animation im Menü „Abspielen“ den gewünschten 
Modus wählen. 


Die DeluxePlayer-Menüleiste wird nicht automatisch eingeblendet. Um sie 
zu sehen, bewegen Sie den Zeiger in den oberen linken Bereich des 
Bildschirms und drücken die rechte Maustaste. In der Leiste erscheinen die 
Menüs „Projekt“, „Abspielen“ und „Optionen“. 


Menüs 
Projekt-Menü 


Öffnen 


Nächste 


Letzte 


Im folgenden werden die DeluxePlayer-Menüs beschrieben. 


Über das Menü Projekt können Sie Dateien laden und damit arbeiten. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-O 


Über den Befehl Öffnen wird der Requester zum Öffnen von Dateien 
aufgerufen. Wählen Sie das gewünschte Laufwerk, und laden Sie dann aus 
dem Verzeichnis des gewählten Laufwerks eine Grafik oder Animation. Es 


können auch mehrere Dateien geladen werden. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-N 


Wenn mehrere Animationen geladen sind, wird mit dem Befehl Nächste 
die nächste Animation eingeblendet. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-L 


Wenn mehrere Animationen geladen sind, wird mit dem Befehl Letzte die 
vorherige Animation eingeblendet. 
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Abspielen 


Info 


Über 


Beenden 


Abspielen-Menü 


Vorheriges Frame 


Nächstes Frame 


Schleife vorwärts 


Einmal vorwärts 


Pingpong 


Erstes Frame 


Letztes Frame 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-P 


Über den Befehl Abspielen wird die Animation in einer Endlosschleife 
vorwärts abgespielt. Siehe auch Schleife vorwärts. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-I 


Info zeigt Informationen über die derzeit angezeigte Animation oder Grafik 
an. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-? 


Über zeigt Version und Erstellungsdatum des Programms an. 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-Q 


Wählen Sie Beenden, um DeluxePlayer zu beenden und zur Workbench 
zurückzukehren. Sie können zum Beenden auch mit der Maus in die linke 
obere Ecke klicken oder Ctrl-C drücken. 


Das Menü Abspielen enthält diverse Befehle zum Abspielen der Animation. 
Für das Abspielen verwendet DeluxePlayer dieselben Tastenabkürzungen wie 
DeluxePaint V. 


Tastenabkürzung: 1 


Zeigt das vorangehende Frame an. 


Tastenabkürzung: 2 


Zeigt das nächste Frame an. 


Tastenabkürzung;: 4 


Spielt die Animation endlos vorwärts ab (Standardmodus). Durch Drücken 
der Leertaste wird die Animation angehalten. (Sie können die Abspielrich- 
tung wechseln, indem Sie die Taste r drücken, während die Animation 
läuft.) 


Tastenabkürzung: 5 


Spielt die Animation einmal vom ersten bis zum letzten Frame ab. 


Tastenabkürzung;: 6 


Spielt die Animation abwechselnd vorwärts und rückwärts ab. 


Tastenabkürzung: ! 


Bewegt die Animation zu Frame 1. 


Tastenabkürzung: @ 


Bewegt die Animation zum letzten Frame. 
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Schleife rückwärts 


Einmal rückwärts 


Optionen-Menü 


Anim abspielen... 


Abspielmodus... 


Speichermodell... 


Geschwindigkeitsmesser zeigen 


Laden zeigen 


Tastenabkürzung: $ 
Spielt die Animation endlos rückwärts ab. 


Tastenabkürzung: % 
Spielt die Animation einmal vom letzten bis zum ersten Frame ab. 


DeluxePlayer verwendet zum Steuern der Anzeige der Animation dieselben 
Tastenabkürzungen wie DeluxePaint V. 


TASTE FUNKTION 

Tab Farbzyklusfunktion ein/aus 
Linkspfeil Abspielgeschwindigkeit herabsetzen 
Rechtspfeil Abspielgeschwindigkeit heraufsetzen 
r Abspielrichtung umkehren 


Esc oder Leertaste Anhalten 


Das Menü „Optionen“ enthält Optionen zum individuellen Anpassen von 
DeluxePlayer. 


Vom Arbeitsspeicher Spielt die Animation vom Arbeitsspeicher aus ab. 
Von der Festplatte Spielt die Animation von der Festplatte aus ab. 


Die Größe der Animation ist nur durch den freien Speicherplatz auf der 
Festplatte begrenzt. 


Modus für das Abspielen der Animation vom Arbeitsspeicher aus. 
Vorwärts und rückwärts Standardmodell für das Abspielen der 
Animation. 


Nur vorwärts (schnell!) Ermöglicht ein schnelleres Abspielen, indem die 
Datei nur für den Vorwärtslauf geladen wird. 


Groß Standardspeichereinstellung. 


Klein Setzt den Speicherverbrauch auf die 
Mindesteinstellungen. Verwenden Sie diese 
Einstellung, wenn Ihr Computer nur wenig 
Arbeitsspeicher aufweist. 


Tastenabkürzung: s 


Blendet eine Anzeige mit der Framerate der Animation ein. Mit 
Umschalttaste-S wird die durchschnittliche Framerate angezeigt. 


Tastenabkürzung; Rechte Amigataste-B 
Zeigt die Frames beim Laden an. 
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Rate einstellen... 


Tastenabkürzung: Rechte Amigataste-R 
Öffner einen Requester, in dem Sie die Abspielgeschwindigkeit der aktuellen 


Animation in Frames pro Sekunde einstellen können. Standardmäßig wird 
die Einstellung verwendet, mit der die Animation gespeichert wurde. Mit 
„Nach Frame variieren“ wird die Animation mit unterschiedlichen, für die 
einzelnen Frames gespeicherten Frameraten abgespielt. 


Ausführen von Deluxe 


Player von CLI 
oder der Shell 


Hinweis 


DeluxePlayer kann von CLI oder der Shell aus ausgeführt werden. Öffnen 
Sie hierzu in der Workbench CLI oder Shell, geben Sie in die Befehlszeile 
cd dpaintv: ein, und drücken Sie die Return-Taste. 


Dadurch wird die Schublade oder Diskette, auf der sich DeluxePlayer 
befindet, zum aktuellen Verzeichnis. Geben Sie am nächsten Prompt 
dplayer (Leerzeichen) und den vollständigen Pfad und Dateinamen der 
zu ladenden Grafik oder Animation ein. Wenn Sie beispielweise die in der 
Anim-Schublade von DeluxePaint befindliche Animation „walk.anim“ laden 
wollen, geben Sie folgendes ein: 


dplayer File dpaintv:gallery/walk.anim <Enter> 


Aus Gründen der Übersichtlichkeit wird für die Befehle in diesem 
Beispielen Großschreibung verwendet. Groß- und Kleinschreibung ist für 
DeluxePlayer-Befehle jedoch ohne Bedeutung. Wenn Sie die Animation für 
eine bestimmte Anzahl an Sekunden anzeigen wollen, drücken Sie die 
Leertaste und geben die entsprechende Zahl nach dem Dateinamen ein. Um 
die Animation „walk“ beispielsweise fünf Sekunden lang abzuspielen, geben 
Sie folgendes ein: 


dplayer File dpaintv:gallery/walk.anim Time 5 
<Enter> 


Wenn Sie anstelle der Sekunden die Anzahl Schleifen zum Abspielen der 
Animation angeben möchten, drücken Sie die Zeertaste und tippen Sie loop. 
Drücken Sie dann erneut die Leertaste und geben Sie die entsprechene Zahl 
ein. Um beispielsweise „walk“ fünfmal hintereinander in einer Schleife 
abzuspielen, geben Sie folgendes ein: 


dplayer File dpaintv:anim/walk.anim Loop 5 
<Enter> 


Jetzt können Sie Player-Befehle für Ihre Animation eingeben oder direkt die 
Return-Taste drücken, damit die Animation sofort abgespielt wird und Sie 
danach zu CLI zurückkehren. 


DeluxePlayer-Befehle können auch über eine Skriptdatei ausgegeben 
werden. Skriptdateien sind ASCII-Textdateien, aus denen Befehle gelesen 
werden. Sie werden mit einem Texteditor wie ED oder EMACS erstellt, die 
beide mit der Workbench geliefert werden. 
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Abspielbefehle von CLI 


oder der Shell 


Um das Hilfsprogramm DeluxePlayer anzuweisen, Befehle aus einer 


Skriptdatei zu lesen (wir geben ihr den Dateinamen TEST), geben Sie 


folgendes ein: 


dplayer Script File TEST 


Ein Beispielskript, bei dem Dateien in einer Schublade mit dem Namen 


work abgelegt sind, könnte wie folgt aussehen: 


File DHl:work/Filel.anim Playdisk 
File DHl:work/File2.anim Loop 2 
File DHl:work/PictureFile Time 5 


Es folgen einige Beispielbefehle und deren Funktion. 


Befehl 
dplayer 


dplayer File (Pfad und Dateiname) 


dplayer (Pfad und Dateiname) Time 10 


dplayer (Pfad und Dateiname) Loop 20 


dplayer Script TEST 


Laden von DeluxePlayer 
Öffnen und/oder Abspielen 


Öffnen und/oder Abspielen 
einer Datei für 10 Sekunden. 
Danach Rückkehr zu CLI oder 


Öffnen und/oder 20maliges 
Abspielen einer Datei in einer 
Schleife. Danach Rückkehr zu 


Lesen der Befehle aus der 
Skriptdatei „test“ 


Die folgenden Kommandos stellen die entsprechende Option in 
DeluxePlayer ein. Einige Optionen sind nur über die Befehlszeile verfügbar. 


pd=VonFP/S, pf=SchnellSpiel/S, sm=WenigSpeich/S, 


m=Multizyklen/S, sc=Skript/S, Ip=Schleife/N, sec=Zeit/N, 


dl=Verzögerung/N, sl=LadenZeigen/S, v=VariTempo/S, 
nr=KeineAbfrage/S, i=Übernehmen/S 


DeluxePlayer-Befehle 


Befehl 
VonFP 
SchnellSpiel 
WenigSpeich 


Multizyklen 
Skript 
Schleife 

Zeit 
Verzögerung 
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Längere Ladezeit, aber weniger 
speicherintensiv 

Aktivieren der Farbzyklen nach dem Laden 
Skript mit Player-Argumenten laden 
Anzahl der Anim-Wiederholungen 
Anim-Spieldauer in Sekunden 


Nur von der Festplatte abspielen 
Laden und nur vorwärts abspielen 


Verzögerung nach dem Laden in Sekunden 


DeluxePaint V 


ARexx-Unterstützung 


Befehl Bedeutung 


LadenZeigen Anzeige der Anim-Frames während des 
Ladens 

VariTempo Abspielen mit verschiedenen Frameraten 
pro Frame 

KeineAbfrage Unterdrückt die ersten Lade-Requester 

Übernehmen Setzt Voreinstellungen auf Too|Type- 


Piktogramm-Einstellungen 


Wenn Sie während der Anzeige einer Grafik oder Animation die Leertaste 
drücken oder die Maustaste klicken, geht das Programm zum nächsten 
Befehl über, selbst wenn die angegebene Spielzeit noch nicht vorüber ist. 


“on 


Dateinamen mit Leerstellen müssen in Anführungszeichen ( 
werden. 


) gesetzt 


Eine mit einem Semikolon (;) beginnende Zeile wird ignoriert. 


Allgemeine Informationen zu ARexx finden Sie in Anhang FE. 


Hinweis: ARexx ist eine komplexe Programmiersprache, die zum Schreiben 
von Makroskripts verwendet werden kann. Das Erstellen von Skripts 
empfiehlt sich jedoch nur für erfahrene Computer-Anwender. Die im 
folgenden aufgeführten ARexx-Befehle und Beispiele gelten speziell für 
DeluxePaint-Operationen und sollten nur von Benutzern verwendet 
werden, die bereits Erfahrung mit der ARexx-Skripterstellung haben. 
Electronic Arts bietet zur ARexx-Skripterstellung keinen technischen 
Support. Nähere Informationen zu ARexx finden Sie in der Dokumentation 


zu Ihrem System (Amiga DOS 2.04 oder höher). 


Der ARexx-Port heißt „DeluxePlayer1“. 

Es folgen die von DeluxePlayer verwendeten ARexx-Befehle. In Klammern 
angegebene Variablen sind notwendig (PROJECT OPEN <Dateiname>), 
durch Balken („|“) getrennte Argumente sind Auswahlmöglichkeiten. Es 
kann immer nur jeweils ein Eintrag der Liste verwendet werden, und pro 
Zeile ist immer nur ein Befehl zulässig. Allein verwendete Statusbefehle (wie 
Cycle) geben zur Angabe des aktuellen Status einen Antwortcode von 0 oder 
1 aus. 


Befehle CYCLE ON | OFF 

GETFRAME gibt aktuelle Framenummer aus 
PLAY BACKWARD [ONCE] 

PLAY FIRST | LAST I NEXT | PREVIOUS 

PLAY FORWARD [ONCE] [PINGPONG] 
PROJECT LOAD | PLAY | ABOUT | INFO | QUIT 
PROJECT OPEN <Dateiname> 

SETPREF FRAMERATE [FPS] 

SETPREF MEMORY <LARGE | SMALL> 
SETPREF PLAYANIM <RAM | DISK> 

SETPREF PLAYSTYLE <LOOP | FAST> 
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SETPREF SHOWLOAD <OFF | ON> 
SETPREF SPEEDOMETER <ON | OFF> 


LOCKGUI sperrt Menüs für Anwender 
UNLOCKGUI aktiviert Menüs 
SCREENTOFRONT 

SCREENTOBACK 
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Anhang D : Die Anzeige-Modi des Amiga 


Was ist eine Bit-Ebene? 


DeluxePaint V unterstützt sämtliche Grafikanzeige-Modi des Amiga- 
Rechners: niedrige Auflösung, hohe Auflösung, Extra-HalfBrite und HAM 
(Hold and Modify). Sie brauchen kein fundiertes Wissen über die 
verschiedenen Anzeige-Modi, um hervorragende Grafiken mit 
DeluxePaint V zu erstellen. Dennoch hilft bei der Arbeit ein gewisses 
Verständnis der Art und Weise, wie die Anzeige-Modi funktionieren, 
namentlich, wie sie die Anzahl der verfügbaren Farben in der Palette 
betreffen. 


Dieser Anhang beschreibt, wie ein Pixel seine Farbe erhält, und wie der 
Anzeige-Modus und die Anzahl der Bit-Ebenen die Anzahl der Farben in 
der Palette beeinflussen. Wir haben uns bemüht, technischen Jargon soweit 
es ging zu vermeiden, doch die Materie ist nun einmal sehr technischer 
Natur. Lassen Sie sich nicht entmutigen, falls Sie etwas nicht ganz begreifen, 
denn, wie gesagt, es ist keine Voraussetzung zum Schaffen von schönen 


Grafiken. 


Eine Bit-Ebene kann man sich vorstellen als ein flaches Raster mit Punkten, 
von denen jeder ein Bit darstellt. Wenn also von „Bit“ die Rede ist, denken 
Sie einfach an „Punkt“. 


Wenn Sie sich Abbildung D.1 anschauen, werden Sie sehen, daß die Bit- 
Ebenen flach gezeichnet sind. Stellen Sie sich vor, daß diese Ebene flach 
hinter Ihrem Monitor steht. (Natürlich entspricht dies nicht der 
Wirklichkeit, aber es macht es leichter, zu erklären, wie die Farben den 
Pixeln zugeordnet werden.) Das Raster hat dieselben Abmessungen wie die 
Bildschirmauflösung. Das heißt, wenn Ihr Monitor 320 Pixel breit und 256 
Pixel hoch ist, dann weist jede Bit-Ebene 320 x 256 Bits auf. 


Bit-Ebenen und 
verfügbare Farben 


Jetzt müssen Sie sich jeden Punkt als entweder „gefüllt“ oder „nicht gefüllt“ 
vorstellen. Gefüllte Punkte haben den Wert 1, man bezeichnet sie als 
„eingeschaltet“. Nicht gefüllte Punkte haben einen Wert von 0 und sind 
„ausgeschaltet“. Im einfachsten Fall eines Anzeige-Modus mit nur einer Bit- 
Ebene kann das Bild nicht mehr als zwei Farben aufweisen: eine Farbe für 
die eingeschalteten und eine zweite für die ausgeschalteten Bits. 


Es sind jedoch nicht die Bit-Ebenen an sich, welche die Farbe der Pixel 
bestimmen; sie bestimmen nur, aus welchem Farbregister die Pixel ihre 
Farbe nehmen. Bei einer einzigen Bit-Ebene weist das Pixel entweder auf 
Farbe 0 oder auf Farbe 1. Wenn Sie hinter die erste noch eine weitere Bit- 
Ebene legen, verdoppelt sich die Anzahl der möglichen Farbregister auf vier. 
Jede weitere Bit-Ebene bewirkt wiederum eine Verdopplung. Das 
Farbregister enthält die Werte für die Rot-, Grün- und Blauanteile der 
Farbe. 
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Anzeige-Modi mit 
niedriger und mit 


hoher Auflösung 


Abb. D.1 illustriert, wie die Bit-Ebenen bestimmen, auf welches Farbregister 
ein Pixel in niedrigauflösender Anzeige bei 5 Bit-Ebenen zeigt. Sehen Sie 
sich das etwas genauer an. Wir haben die Bit-Ebenen von 0 bis 4 
durchnumeriert. Die Nummer jeder Bit-Ebene entspricht der Zweierpotenz, 
um die jede Ebene multipliziert wird. Angenommen, der Punkt auf Bit- 
Ebene 3 hat einen Wert von 1, dann wird er mit 2° multipliziert, was 8 (2 x 
2x2) ergibt. Die Zahlen der fünf Bits werden dann addiert — das Ergebnis 
ist die Nummer des Farbregisters, auf welches das Pixel weist. 


Amiga Low Resolution Pixel Color Selectii 


Bit-Plane 4 


Bit-Plane 3 


AsB. D.1 PIXEL-FARBAUSWAHL BEI NIEDRIGER AUFLÖSUNG 


Das Prinzip ist dasselbe für niedrige und hohe Auflösungen, nur daß die 
hohe Auflösung nicht so viele Bit-Ebenen unterstützt und daher weniger 
Farben. Abb. D.2 führt die Grafikmodi und die Anzahl der unterstützten 
Bit-Ebenen und Farben auf. Es sei darauf hingewiesen, daß der HAM- 
(Hold And Modify) Modus eine Abweichung von dem Grundsatz darstellt, 
daß jede zusätzliche Bit-Ebene die Anzahl der verfügbaren Farben 
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Der Extra-HalfBrite- 
Anzeige-Modus 


verdoppelt. „Hold and Modify“ ist ein spezieller Fall, auf den wir noch 
gesondert eingehen werden. 


Graphics Mode 
320x400 | 640x200 | 640x400 


320x200 | 320x000 | 
Dee 
EHER 
u: 


ABB. D.2 ANZAHL FARBEN IN DEN EINZELNEN ANZEIGE-MODI 


Number of Bit-Planes 


Extra-HalfBrite benutzt einen Trick, um mehr Farben auf dem Bildschirm 
bereitzustellen. Der Amiga unterstützt nur 32 Farbregister direkt, doch 
Extra-HalfBrite benutzt eine 6. Bit-Ebene, die auf 32 zusätzliche Register 
verweist, die eigentlich gar nicht existieren. Dabei sind die ersten 32 die 
Standard-Farbregister, die zweiten 32 sind Halfbrite-Äquivalente. Pixel, die 
HalfBrite-Farben benutzen, zeigen auf eines der Standard-Farbregister und 
geben an, daß die Farbe mit halber Leuchtkraft angezeigt werden soll. Dies 
bedeutet, daß die zweiten 32 Register nicht unabhängig von den ersten 32 
sind. Die Farbwerte können nur in den ersten 32 geändert werden, und 
Änderungen schlagen sich sofort und automatisch in den HalfBrite- 
Entsprechungen nieder. Abb. D.3 zeigt, wie Extra-HalfBrite die Bit-Ebenen 
und Farbregister benutzt. 


“ Nicht alle Amiga-1000-Rechner unterstützen Extra-HalfBrite. Die 
einfachste Methode, herauszufinden, ob Ihr Computer diesen Anzeige- 
Modus unterstützt oder nicht, ist durch Probieren. Öffnen Sie eine 
Extra-HalfBrite-Seite, und sehen Sie sich die Palette an (vergewissern 
Sie sich, daß sich der Zeiger nicht auf der Menüleiste oder im 
Werkzeugkasten befindet). Wenn die letzten 32 Farben mit den ersten 
32 identisch sind, ist dies der untrügliche Beweis, daß Ihr Rechner 
Extra-HalfBrite nicht unterstützt. 
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Der HAM- 


(Hold And Modify) 
Anzeige-Modus 


Color Palette Registers 


Immun mmunYN 


zo»2o0- 


Color Register 29 Color Register 61 


Color Register 30 Color Register 62 
Color Register 31 Color Register 63 


ABB. D.3 PIxEL-FARBAUSWAHL IM EXTRA-HALFBRITE-MODUS 


Der HAM-Modus zeigt lediglich 16 Farbregister an, schafft es jedoch, 
sämtliche 4096 Farben gleichzeitig auf dem Bildschirm anzuzeigen. Zu 
diesem Zweck benutzt der HAM-Modus die ersten vier Bit-Ebenen zum 
Ansprechen der 16 Farbregister und benutzt die fünfte und sechste Ebene 
zur Bestimmung, ob die Registerfarbe oder eine HAM-Farbe benutzt 
werden soll. 


Eine HAM-Farbe entsteht durch Übernahme des RGB-Werts des 
vorangehenden Pixels auf dem Bildschirm und Ersetzen eines der RGB- 
Anteile durch einen neuen Wert. Der neue Wert ist die Zahl, die sich aus 
den ersten vier Bit-Ebenen ableitet. Hier ein kurzes Beispiel: 


Nehmen wir die folgenden Farbwerte für ein Pixel (eine Registerfarbe) an: 
R3, G15, B11. Das folgende Pixel (eine HAM-Farbe) hätte dann die Werte 
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R13, G15, B11, wenn die Bit-Ebenen 0 bis 3 auf Register 13 zeigen und die 
Bit-Ebenen 4 und 5 eine Änderung der Rotkomponente der vorangehenden 
Farbe verlangen. (Abb. D.4 zeigt, wie die sechs Bit-Ebenen zur Auswahl 
einer Farbe im HAM-Modus dienen.) 


Farbpalettenregister 


Farbregister 0 


Farbregister 13 
[0 1-10] = Normale Farbasswahl verwendet Werte von Bit-Ebene Farbregister 14 
ul ui u iD | Farbregiser ss | ister 15 


P _ — Nimmt Farbe des vorergehenden Pixels. Tauscht Werte von 
oder Bapaar= Bit-Ebere 3-0 gegen RGB Blsukomponente sus. 


Bitpaar = 


r r „ Nimmt Farbe des vorangehenden Pixels. Tauscht Werte von 
oder Bitpsar= Bit-Ebene 3-0 gegen RGB Rotkomponente sus. 


oder Bitpaar= [H7 _ Nimmt Farbe des vorangehenden Pixels. Tauscht Werte von 
Bit-Ebere 3-0 gegen RGB Grünkomponente sus. 


ABB. D.4 PIxEL-FARBAUSWAHL IM HAM-Monus 


Da die HAM-Farben auf den Farbwerten des vorangehenden Pixels basieren 
und immer nur jeweils ein Farbwert geändert werden kann, sind 
möglicherweise bis zu drei Pixel erforderlich, um zur gewünschten Zielfarbe 
zu gelangen. In Abb. D.5 werden drei Pixel benötigt, um von Schwarz (RO, 
G0, BO) auf Weiß (R15, G15, B15) zu wechseln. Bitte beachten Sie, daß in 
diesem Beispiel davon ausgegangen wird, daß die normalen Farbregister 
keine Zwischenfarben enthalten. Dieser allmähliche Übergang von einer 
Farbe auf die nächste wird manchmal auch als „Anstieg“ bezeichnet und 
erscheint auf dem Bildschirm an der linken Seite der HAM-Pixel. Wenn Sie 
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in Ihrem Bild sehr feine Details benötigen, müssen Sie mit Farben aus den 
Farbregistern arbeiten, da diese nicht auf einen solchen „Anstieg“ 
angewiesen sind. 


Schwarz(0, 0,0) Blau(0, 0, 15) Zyan (0, 15,15) Weiß (15, 15, 15) 


ABB. D.5 FARBANSTIEG IM HAM-MoDnus 


Wenn Sie in DeluxePaint V einen Pinsel über eine Stelle halten, die aus 
HAM-Pixeln besteht, tritt möglicherweise ein Effekt auf, den man als 
„Fransen“ bezeichnet. Hierbei erscheinen rechts der Pinselkante Streifen. 
Der Effekt ist jedoch nur temporär — sobald Sie einen Pinselabdruck 
machen, korrigiert das Programm diese Wirkung, doch erscheint dann unter 
Umständen der oben beschriebene „Anstieg“, wenn DeluxePaint die HAM- 
Farbe rechts des Pinsels neu erstellt. 
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Anhang E: Der 24-Bit-Zusatzspeicher 


Übersicht 


Umgang mit der Palette 


In diesem Anhang wird die DeluxePaint-Funktion „24-Bit-Zusatzspeicher“ 
beschrieben. 


Wenn der 24-Bit-Zusatzspeicher gewählt ist (im Requester 
„Bildschirmformat“), vermerkt DeluxePaint unabhängig vom gewählten 
Bildschirmmodus die zu jeder Farbe der Grafik, der Animation, des 
Anwenderpinsels und des AnimPinsels gehörigen RGB-Werte. Das 
bedeutet, daß Sie den für Ihre Anforderungen und den verfügbaren 
Arbeitsspeicher günstigsten Bildschirmmodus und die beste 
Bildschirmtiefe/Anzahl Farben wählen können. Das Programm stellt die 
RGB-Daten auf dem Bildschirm mit den im gewählten Bildschirmmodus 
verfügbaren Farben annäherungsweise dar — je mehr Farben in dem Modus 
verfügbar sind, desto genauer wird die RGB-Annäherung. 


Zur Bestimmung der in einem bestimmten Bildschirmmodus verfügbaren 
Farben rufen Sie den Requester „Bildschirmformat“ auf, klicken auf den 
gewünschten Modus und die Palettengröße und schen dann die Anzahl der 


möglichen Farben im Feld „Informationen anzeigen“ nach. 
glichen Farb Feld „Inf t g I 


Die auf dem RGB-Prinzip basierenden Amiga-HAM- (Hold and Modify) 
Bildschirmmodi bieten die bisher größte Auswahl der auf Amiga-Monitoren 
verfügbaren Farben. In HAM-Bildschirmmodi konvertiert das Programm 
24-Bit-RGB in 6- oder 8-Bit-HAM mit nur geringfügigem Verlust an RGB- 


Präzision. 


In Nicht-HAM-Modi konvertiert das Programm jede RGB-Farbe in die 
nächste Primär- oder Sekundärfarbe der Bildschirmpalette unter 
Verwendung eines geordneten Dithers oder Schachbrettmusters. 


Bei Verwendung des RGB-Zusatzspeichers muß zwischen der 
Bildschirmpalette und der Anwenderpalette unterschieden werden. Die 
Bildschirmpalette ist die vom Programm für die Annäherung der RGB- 
Daten auf dem Bildschirm verwendete Palette. Die Anwenderpalette ist ein 
vollkommen durch den Anwender gesteuerter und von ihm zum Malen 
verwendeter „Farbsatz“. Alle in den Untermenüs „Palette“ und „Farbsatz“ 
des Farbe-Menüs aufgeführten Befehle beziehen sich direkt auf die 
Anwenderpalette. 


Da Anwenderpaletten problemlos geladen und gespeichert werden können, 
merkt sich DeluxePaint immer nur eine Anwenderpalerte. Diese gilt für die 
Hauptseite, alle Animationsframes und die 2. Seite. Wenn Sie mit einem 
anderen Farbsatz arbeiten/malen möchten, laden Sie diesen einfach in Ihre 
Anwenderpalette, und schon kann die Arbeit beginnen. Das Bearbeiten der 
Anwenderpalette hat keinerlei Auswirkung auf das bisherige RGB-Bild. 
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Die Option 
„Neu berechnen“ 


Mehrere 
Bildschirmpaletten 


Laden von Grafiken 


Man sollte sich immer wieder ins Gedächtnis rufen, daß die im 
Werkzeugkasten dargestellten Farben nur eine Bildschirmannäherung der 
Farben der Anwenderpalette sind. Um eine genauere Darstellung der 
Anwenderpalette zu erhalten, blenden Sie einen der Farbrequester (den 
Farbmischer, „Palette anordnen“ oder den Bereichs-Requester) ein. Die hier 
dargestellten Farben sind wahrscheinlich die mit Amiga-Hardware 
bestmögliche Annäherung an die in Ihrem Farbsatz definierten Farben. 


Beim Malen mit den Farben der Anwenderpalette können sich die Farben 
der Bildschirmpalette zur präzisen Darstellung der Farben in Ihrem Bild als 
ungeeignet erweisen. Wenn Sie beispielsweise einen Bildschirmmodus vom 
Typ 320 x 256 mit 32 Farben wählen, richtet das Programm die 
Standardbildschirmpalette mit diversen Rot-, Blau- Gelb- und Grautönen 
ein. Wenn das von Ihnen gemalte Bild nun größtenteils Gelb- und 
Orangetöne enthält, umfaßt die Standardpalette u. U. nicht alle Farben, die 
Sie verwenden, jedoch viele, die Sie nicht verwenden. 


Wenn Sie im Farbe-Menü „Neu berechnen“ wählen, analysiert das 
Programm Ihr Bild, berechnet die beste Bildschirmpalette für Ihre Grafik 
und den aktuellen Bildschirmmodus und baut dann die gesamte Anzeige 
neu auf, wobei die RGB-Daten mit der neuen Bildschirmpalette neu 
angenähert werden. Das zugrundeliegende RGB-Bild wird, wie bereits 
bemerkt, durch ein Bearbeiten oder Neuberechnen der Bildschirmpalette 
nicht verändert. 


Da das Neuberechnen von Bildschirmpaletten geraume Zeit dauern kann, 
merkt DeluxePaint sich mehrere Bildschirmpaletten. Wenn Sie eine 2. Seite 
erstellen, zeichnet das Programm die für die 2. Seite verwendeten 
Bildschirmfarben unabhängig von den Bildschirmfarben der Hauptseite und 
der Animationsframes auf. Wird im Farbe-Menü die Option „Neu 
berechnen“ gewählt, während die 2. Seite angezeigt ist, berechnet das 
Programm nur die Bildschirmpalette der 2. Seite neu. 


Bei der Erstellung einer RGB-Animation haben Sie über die Option 
Framepalette einstellen des Menüs Anim>Frames die Möglichkeit, 
bestimmten Animationsframes unterschiedliche Bildschirmpaletten 
zuzuordnen. Standardmäßig erstellt DeluxePaint eine Bildschirmpalette für 
die gesamte Animation. Wenn Sie im Requester „Framepalette einstellen“ 
die Option „Palette erstellen“ wählen, legt DeluxePaint eine mit den 
aktuellen Bildschirmfarben gefüllte neue Bildschirmpalette an und 
verknüpft sie mit dem aktuellen Animationsframe. Wenn Sie dann im 
Farbe-Menü Neu berechnen wählen, während das Animationsframe noch 
angezeigt ist, berechnet das Programm die beste Bildschirmpalette für das 
aktuelle Frame und baut dann den Bildschirm mit der neuen Palette neu 
auf. 


Wenn Sie eine Grafik in DeluxePaint laden, während der RGB- 
Zusatzspeicher aktiviert ist, konvertiert das Programm die Grafik in RGB- 
Daten. Wenn Sie das Bild nicht in eine Animation laden, berechnet 
DeluxePaint außerdem die beste Bildschirmpalette automatisch. 
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Farbige Schriftarten 


Beim Laden einer Grafik in die aktuelle RGB-Animation konvertiert 
DeluxePaint das Bild in RGB-Daten und nähert diese anhand der mit dem 
aktuellen Frame verbundenen Bildschirmpalette an. Wenn Sie bei einem 
bestimmten Animationsframe eine bessere Annäherung der RGB-Daten 
wünschen, vergewissern Sie sich, daß das Animationsframe eine eigene 
Bildschirmpalette aufweist, und wählen dann im Farbe-Menü Neu 
berechnen. 


Dies ist ein etwas kniffliges Thema. Farbige Schriftarten sind Nicht-HAM-, 
Nicht-RGB-Schriftarten mit bis zu 32 Farben. Wenn Sie mit oder ohne 
RGB-Zusatzspeicher einen Farbzeichensatz benutzen, fragt das Programm 
nach, ob Sie die Palette des Zeichensatzes verwenden möchten. Wenn Sie 
mit „Ja“ antworten, lädt das Programm die Farben des Zeichensatzes in die 
ersten 32 Fächer der Anwenderpalette. Ist der RGB-Zusatzspeicher nicht 
aktiviert, wird durch das Laden der Schriftartfarben in die Anwenderpalette 
die Bildschirmpalette verändert; ist er aktiviert, wird die Bildschirmpalette 
nicht geändert. Wenn Sie mit dem gewählten farbigen Zeichensatz und 
einem RGB-Zusatzspeicher Text eingeben, verwendet das Programm für die 
Schriftart die ersten 32 Farben der Anwenderpalette. Wenn Sie eine andere 
Palette laden oder die Frage nach der Verwendung der Schriftartpalette mit 
„Nein“ beantworten, ignoriert das Programm die Palette der Schrift und 
verwendet statt dessen die von Ihnen definierte Palette. 


Ein Beispiel: 
1. Verwenden Sie den Bildschirmmodus 320 x 256 mit 32 Farben, und 
aktivieren Sie den 24-Bit-Zusatzspeicher. 


Wählen Sie als Zeichensatz-Verzeichnis „Karafonts“. 


Rufen Sie den Zeichensatz-Requester auf, und wählen Sie darin 
„Chiselscript 58“. 


4. Beantworten Sie die Frage zur Verwendung der Chiselscript-Palette mit 


„Ja. 


5. Bewegen Sie den Textcursor in den unteren Bildschirmbereich, und 
geben Sie etwas Text ein. 


6. Wählen Sie im Farbe-Menü Neu berechnen, um zu sehen, wie die 
Textfarben wirklich aussehen. 


7. Rufen Sie den Zeichensatz-Requester auf, und wählen Sie 
„KaraGRANITE 58“. 


“ Für KaraGRANITE muß die Feststelltaste gedrückt sein. 


8. Wählen Sie „Nein“, damit DeluxePaint die KaraGRANITE-Palette 
nicht in Ihren Farbsatz lädt. 


9. Setzen Sie den Textcursor an eine beliebige Stelle, und geben Sie etwas 
Text ein; Sie schreiben jetzt mit dem Zeichensatz „KaraGRANITE “, 
wobei Sie die Farben von Chiselscript verwenden. Die Wahl des Farbe- 
Menübefehls Neu berechnen sollte keine großen Änderungen 
bewirken. 


10. Rufen Sie den Zeichensatz-Requester auf, und wählen Sie erneut 
„KaraGRANITE 58“. 
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11. Beantworten Sie die Frage zur Verwendung der KaraGRANITE-Palerte 
mit „Ja“. 

12. Geben Sie wieder Text ein, und wählen Sie im Farbe-Menü Neu 
berechnen. Dieses Mal sollte ein erheblicher Unterschied zu sehen 
sein. 


Der 24-RGB-Zusatzspeicher beansprucht sehr viel Arbeitsspeicher. Daher 
empfiehlt sich dessen Verwendung nur, wenn mindestens 4 MB schneller 


Speicher verfügbar sind. 


Speicherverwaltung 


Für jede Farbe auf der Seite verwendet das Programm ca. 8 Byte 
Arbeitsspeicher. Wenn Ihr Seitenformat 320 x 200 beträgt, weist das 
Programm allein für die Farbinformationen der Hauptseite bereits 

320 x 200 x’4 Byte = 250 KB zu. Für den UNDO-Bereich werden weitere 
320 x 200 x 4 Byte = 250 KB zugewiesen. Man darf nicht vergessen, daß 
das Seitenformat größer als der Bildschirm sein kann. Wenn dies der Fall ist, 
weist DeluxePaint RGB-Daten für den größeren Bereich zu. 


DeluxePaint versucht immer, die RGB-Daten dem schnellen oder 
Erweiterungsspeicher (und möglichst nicht dem Chip-Speicher) zuzuweisen. 
Damit bleibt der wertvolle Chip-Speicher für den Bildschirm und andere 
Amiga-spezifische Anforderungen frei, und DeluxePaint kann bei der 
Verwendung des Prozessors zur Bearbeitung von RGB-Farbinformationen 
die Leistungsvorteile voll nutzen. Weiterhin versucht DeluxePaint, den 
Speicher in großen, zusammenhängenden Blöcken zuzuweisen, um eine 
Speicherfragmentierung weitgehend zu vermeiden. Wenn nur noch wenig 
zusammenhängender Speicher verfügbar ist, unterteilt DeluxePaint die 


RGB-Daten in Streifen. 


Ist auf Ihrem System sehr viel Chip-Speicher verfügbar, versucht 
DeluxePaint eine „Bildschirmdarstellung“ für den UNDO-Bereich 
zuzuweisen. Dies erhöht die Gesamtleistung der RGB-Zusatzspeicher- 
Funktion, da bei einem Neuaufbau des Bildschirms oder beim Annullieren 
eines Vorgangs die Daten einfach aus der „Bildschirmdarstellung“ auf die 
Hauptseite kopiert werden können. Konnte keine Bildschirmdarstellung 
zugewiesen werden, berechnet DeluxePaint die Bildschirmdaten jedes Mal 
aus den RGB-Daten neu. 


Beim Erstellen einer 2. Seite weist DeluxePaint nur die RGB-Daten zu. 
Nach Bedarf weist DeluxePaint den UNDO-Bereich neu zu. Da das 
Programm nur einen UNDO-Bereich unterhält, muß die 
Bildschirmdarstellung des UNDO-Bereichs bei jedem Wechseln zwischen 
Hauptseite und 2. Seite neu berechnet werden. 


Bei einer Animation merkt sich DeluxePaint sowohl die RGB- als auch die 
Bildschirmdaten für jedes Animationsframe. Dadurch kann das Programm 
die Bildschirmdaten der Animation abspielen, ohne Farbdaten neu 
berechnen zu müssen. Für Anwender- und AnimPinsel merkt sich 
DeluxePaint nur die RGB-Daten, da die eigentlichen Bildschirmdaten 


davon abhängen, wo der Pinsel dargestellt bzw. gemalt wird. 
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Drucken DeluxePaint nutzt die Vorteile des Druckergeräts von Commodore. Dies 
bedeutet jedoch, daß DeluxePaint derzeit 24-Bit-Daten nicht direkt an 
einen Drucker ausgeben kann. Statt dessen druckt das Programm die 
Bildschirmdarstellung Ihrer Grafik oder Animation. Um die bestmöglichen 
Resultate zu erzielen, sollten Sie Ihr RGB-Bild in einem HAM-Modus laden 
und von dort ausdrucken. 


Leistun ‚gspro bleme Sollten bei der Verwendung des RGB-Zusatzspeichers Probleme mit der 


Leistung des Programms auftreten, so stellen Sie sich die folgenden Fragen: 


Wird der Arbeitsspeicher knapp? Vielleicht war zur Zuweisung der 
nächstliegenden DeluxePaint-Farbtabellen nicht genügend Speicher 
verfügbar, was das Dithering des Bildschirms erheblich verlangsamt. 


Wird der Chip-Speicher knapp? Wenn ja, konnte DeluxePaint u. U. 
dem UNDO-Bereich keine Bildschirmdarstellung zuweisen, was 
bedeutet, daß bei jedem Rollen der Seite, Ein- und Ausblenden des 
Werkzeugkastens und der Titelleiste sowie beim Aufrufen eines 
Requesters die Bildschirmdarstellung Ihrer Grafik (ggf. mit Dithering) 
neu berechnet werden muß. 


Ist der Speicher stark fragmentiert? Wenn ja, muß DeluxePaint Ihre 
Grafik u. U. in zu viele Streifen zerlegen. Mehr Speicher oder 
Verminderung der Fragmentierung (durch einen Neustart) könnte 


Abhilfe schaffen. 


311 Der 24-Bit-Zusatzspeicher DeluxePaint V 


ANHANG F 


Anhang F: ARexx 


Was ist ARexx? 


Für wen ist 
ARexx gedacht? 


Anmerkung zur ARexx-Skript- 
Programmierung für DeluxePaint 


ARexx ist eine Programmiersprache, mit deren Hilfe Sie Ihre Arbeitsum- 
gebung Ihren individuellen Anforderungen entsprechend anpassen können. 
ARexx fungiert als Zentralhub, über das Programme einander Daten und 
Befehle zusenden können, was die Interaktion von Software verschiedener 
Hersteller erlaubt und dem Anwender die Erstellung individueller 
Anwendungen durch die Integration kommerzieller Software-Produkte 
ermöglicht. Mit ARexx kann man beispielsweise über ein Skript eine Datei 
in DeluxePaint einlesen, eine automatisierte Operation durchführen und die 
geänderte Datei dann wieder in die Ursprungsanwendung übertragen. 


ARexx eignet sich zum Schreiben kleiner Stapelverarbeitungsprogramme 
(Makros oder Skripts genannt), mit denen häufige Aufgaben automatisiert 
werden können. DeluxePaint ermöglicht es dem Anwender, gewählte 
Menübefehle, Mausklicks und gewählte Werkzeuge aufzuzeichnen und dann 
als Makros (einfache ARexx-Skripts, die von erfahrenen ARexx-Program- 
mierern bearbeitet werden können) zu speichern. Beispielsweise kann ein 
Verfahren wie das Signieren eines Bildes automatisiert werden, indem man 
es als Makro speichert und dieses dann bei allen erstellten Bildern verwendet. 


Wir haben uns bemüht, die in DeluxePaint enthaltene Version von ARexx 
zu einem nützlichen Hilfsmittel für alle Anwender zu machen. DeluxePaint 
ermöglicht die Aufzeichnung von Maus/Bildschirm-Interaktionen, 
gewählten Menübefehlen und Werkzeugen, so daß einfache DeluxePaint- 
Verfahren als Makros gespeichert werden können. Man sollte jedoch nicht 
vergessen, daß die individuelle Skripterstellung mit ARexx dem mit dem 
Amiga und der Programmiersprache ARexx vertrauten, erfahrenen An- 
wender vorbehalten ist. Fundierte Grundkenntnisse zur Workbench und 
AmigaDOS erleichtern das Verständnis der Funktionsweise und Einsatz- 
möglichkeiten von ARexx. 


ARexx dient zum Anpassen der Art und Weise, in der DeluxePaint mit 
anderen Anwendungen und der Arbeitsumgebung des Amiga interagiert. Sie 
sollten sich mit der Arbeitsumgebung gut auskennen, ehe Sie versuchen, 
diese Ihren Anforderungen entsprechend zu verändern. Der Einsatz von 
ARexx-Programmen und -Skripts erfordert keine vorherige Erfahrung mit 
dem Amiga, doch ermöglichen Grundkenntnisse der Funktionsweise des 
Amiga, die Skripts individuell anzupassen. Zu der Erstellung von ARexx- 
Skripts auf dem Amiga ist eine Vielfalt von Referenzmaterial verfügbar. 
Weitere Informationen hierzu erhalten Sie von örtlichen Benutzergruppen, 
Händlern, Online-Services und Buchhandlungen. 


ARexx ist eine komplexe Programmiersprache, die zum Schreiben von 
Makroskripts verwendet werden kann. Das Erstellen von Skripts empfiehlt 
sich jedoch nur für erfahrene Computer-Anwender. Die im folgenden 
aufgeführten ARexx-Befehle und Beispiele gelten speziell für DeluxePaint- 
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HIINweEIıs: 


Operationen und sollten nur von Benutzern verwendet werden, die bereits 


Erfahrung mit der ARexx-Skripterstellung haben. 


Electronic Arts bietet zur ARexx-Skripterstellung keinen technischen 
Support. Nähere Informationen zu ARexx finden Sie in der 
Dokumentation zu Ihrem System (Amiga DOS 2.04 oder höher). 


Schreiben von Skripts 


Vewendung dieses Anhangs 


Das Schreiben der eigentlichen Skripts ist unter DeluxePaint nicht möglich. 
Es ist jedoch eine einfache Befehlskonsole mit dem Namen DPrx.rexx 
enthalten, und von DPRX aus können Sie (ähnlich wie von der Amiga- 
DOS-Shell) ein Skript oder einen einzeiligen ARexx-Befehl ausführen. 


Zum Schreiben von Skripts geben Sie mit einem Texteditor den zu 
programmierenden Skripttext ein. Alle Skripts müssen mit der 
Dateinamenerweiterung „.dprx“ in der zugewiesenen DeluxePaint- 
Schublade Macrodir: gespeichert werden. Mit dem Befehl „Laden...“ des 
DeluxePaint-Menüs „Makro“ können Skripts dem Anwender-Menü 
zugewiesen werden. Nähere Informationen zum Konfigurieren von ARexx- 
Skripts für ein automatisches Laden in DeluxePaint finden Sie im 
Nachschlageteil im Abschnitt zu den 7ool-Types. 


DeluxePaint hat den Portnamen DPaint.Nr., wobei Nr. eines der 
durchnumerierten aktiven DeluxePaint-Programme bezeichnet. Wenn 
beispielsweise zwei DeluxePaint-Programme gleichzeitig laufen, wird das 
zuerst gestartete DPaint.1, das nächste DPaint.2 usw. genannt. Anhand des 
Portnamens werden Informationen von einer Anwendung zu einer anderen 
adressiert. Man kann sich die Portnamen als Briefkasten einer Anwendung 
vorstellen. 


Im folgenden wird ein einfaches ARexx-Skript aufgeführt (wie es in einem 
Texteditor erscheint), mit dem die Frameanzahl der aktuellen Seite auf 30 
gesetzt wird: 


/* Beispiel eines DPaint-ARexx-Makroskripts */ 
Address" DPAINT.1" 

LOCKGUI 

SETFRAMES NUMBER 30 

UNLOCKGUI 


/* Ende des Skripts */ 


Der ARexx-Anhang ist wie der Nachschlageteil des Handbuchs aufgebaut. 
Zunächst werden die Werkzeugkastenbefehle, dann die Menübefehle, die 
Perspektivenbefehle und anschließend die Arbeitsinformationsbefehle 
aufgeführt. Eine alphabetische Liste der verfügbaren Befehle finden Sie im 
Index unter ARexx. Informationen zur Funktionsweise eines Werkzeugs 
oder Befehls innerhalb des Programms finden Sie im Nachschlageteil und 
in den Übungslehrgängen. 


313 ARexx DeluxePaint V 


ARexx-Konventionen 


In diesem Abschnitt werden einige allgemeine Richtlinien und Hinweise zur 
Funktionsweise von ARexx innerhalb von DeluxePaint vorgestellt. Zunächst 
folgen die in diesem Anhang häufig verwendeten Parameter. Wir haben uns 
bemüht, Amiga-DOS- und ARexx-Standards einzuhalten. 


/s = Schlüsselwort zum Wechseln des Modus o. ä. 


/a = für die Ausführung eines Befehls erforderliches Argument 


/k = für einen Befehlsparameter erforderliches Schlüsselwort 
[I /n= Zahl 
[1 /t= Ein/Aus-Schlüsselwort 


x- und y-Koordinaten in DeluxePaint beziehen sich immer auf ein 
Koordinatensystem, dessen Ursprung in der linken oberen Ecke des 
Bildschirms liegt. Wenn die visuellen Koordinaten des Programms 
Ihren Skriptkoordinaten entsprechen sollen, muß im Optionen-Menü 
der Befehl „UrsprungOL“ aktiviert sein. 


U Da DPRX eine sehr einfache Befehlskonsole ist, wird sämtlicher Text 
in Großbuchstaben konvertiert. Jeder in der DPRX-Shell eingegebene 
Name einer gespeicherten Datei und jede Zeichenkette erscheint daher 
in Großbuchstaben. 


[]  ARexx erfordert für Leerzeichen enthaltende Zeichenketten jeweils zwei 
Anführungszeichen. Beispiel: SAVEBRUSH FILE ""Ram:My Brush"". 


[1] Variablen und negative Zahlen müssen in Klammern gesetzt werden. 


Zeichenketten und Pfadangaben für das Laden/Speichern müssen in 
Anführungszeichen gesetzt werden. 


Ob die Menüleiste ein- oder ausgeblendet ist, hat Auswirkungen auf 
Malbefehle, die von Koordinatenbereichen abhängen, und auf die 
Verwendung des Befehls UNDO. 


Für Befehle zum Abspielen von Animationen muß vor dem Aufrufen 
des Befehls sichergestellt werden, daß die grafische Benutzeroberfläche 
(GUT) nicht gesperrt ist. 


Die Verwendung von mehreren Wechsel-Schlüsselwörtern in einem 
Befehl kann verschiedene Folgen haben. Grundsätzlich sind die Befehle 
auf dieselbe Weise wie innerhalb des Programms zu verwenden. Wenn 
Sie es mit einer Kombination versuchen, die vom Programm nicht 
ausgeführt wird, verwendet der Befehl gewöhnlich den letzten 
Parameter. Näheres hierzu entnehmen Sie bitte dem Nachschlageteil. 


[] Datei-E/A-Befehle. Für sämtliche Befehle zum Laden und Speichern 
kann anstelle des Parameters FILE ein Dateimuster oder Verzeichnis 
verwendet werden. In diesem Fall wird der entsprechende Requester 
eingeblendet, wobei Verzeichnis und Muster bereits geladen sind 
(Verzeichnisse müssen mit „/“ enden). 
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Befehle zur Verwendung 


in Skripts und in 
der Befehlszeile 
Keine Operation 
ausgeführt 
Format: 
Funktion: 
Hilfe zu den Befehlen 
Format: 
Funktion: 
Beispiel: 
Bildschirm nach vorn 
oder hinten 
Format: 
Funktion: 
Format: 
Funktion: 
Versionsüberprüfung 
Format: 
Funktion: 
Werkzeuge 
HINWEIS: 
Standardpinsel 
Format: 
Funktion: 
Beispiel: 
Format: 
Funktion: 


NOP 


Führt keine Operation aus. 


HELP Befehl/A 
Gibt die Befehlsstruktur des Schlüsselworts „BEFEHL“ aus. 


Wenn Sie in der Befehlszeile „Help Brush“ eingeben, wird folgendes 
angezeigt : BRUSH LEFT/N, TOP/N, WIDTH/N, HEIGHT/N, CUT/S, 
RESTORE/S 


SCREENTOFRONT 


Holt den adressierten DeluxePaint-Bildschirm nach vorn. 


SCREENTOBACK 


Bewegt den adressierten DeluxePaint-Bildschirm nach hinten. 


VERSION 


Gibt die interne Versionsnummer des adressierten DeluxePaint-V- 
Programms aus. 


Es empfiehlt sich, vor der Verwendung von Zeichenbefehlen die Menüleiste, 
den Werkzeugkasten und etwaige andere Felder auszublenden, da diese das 
Malen und die Verwendung des Befehls UNDO beeinträchtigen könnten. 


SETPEN PENNUM/N 

Wählt als aktuellen Pinsel einen der Standardpinsel. Werte von 0 (1 Pixel 
großer Pinsel) bis 9 (5 Pixel großer Pinsel) sind zulässig. 

Der Befehl „SETPEN 3“ setzt den aktuellen Pinsel auf den größten runden 
Pinsel im Werkzeugkasten. 


SETPENSIZE SIZE/N 


Stellt die Größe des aktuellen Standardpinsels ein. Für die verschiedenen 
Bildschirm-Modi gelten unterschiedliche Höchstwerte. Bei einer niedrigen 
Auflösung liegt der Höchstwert bei einem Durchmesser von ca. 100 Pixeln, 
bei einer höheren Auflösung bei ca. 200 Pixeln. 
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Gepunktetes 
Freihandwerkzeug 


Format: 
Funktion: 


Freihand- und gefülltes 
Freihandwerkzeug 


Format: 


Funktion: 


FILL 


OUTLINE 


Gerade Linie 
Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Bogenwerkzeug 
Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Füllwerkzeug 
Format: 


Funktion: 


DOTTED 
Setzt das aktuelle Zeichenwerkzeug auf das gepunktete Freihandwerkzeug. 


FREEHAND FILL/S,OUTLINE/S 

Setzt das aktuelle Zeichenwerkzeug auf das Freihandwerkzeug. Wahlweise 
können die verschiedenen Modi des Werkzeugs eingestellt werden. 
Verwendet zum Zeichen der Linie den aktuellen Pinsel. 

Wechselt zum gefüllten Freihandwerkzeug, wobei für die Füllung die 
aktuellen Einstellungen des Requesters „Füllung“ verwendet werden. 
Wechselt zum gefüllten Freihandwerkzeug und verwendet den aktuellen 
Pinsel, um den Umriß der erstellten Figur nachzuzeichnen. Diese Option 


entspricht der Tastenabkürzung „i“ in DeluxePaint. Näheres hierzu finden 
Sie im Nachschlageteil. 


LINE X1/N,Y1/N,X2/N,Y2/N 

Setzt das aktuelle Werkzeug auf das Werkzeug für gerade Linien. Wahlweise 
können die x- und y-Koordinaten der Anfangs- und Endposition der Linie 
eingegeben werden. Es wird das interne Koordinatensystem von Deluxe- 
Paint verwendet, dessen Ursprung in der linken oberen Bildschirmecke liegt. 
Der Befehl „Line 100 100 145 130“ bewirkt, daß mit dem aktuellen Pinsel 
und der aktuellen Farbe eine Linie gezeichnet wird, die bei 
Bildschirmposition 100, 100 beginnt und bei Position 145, 130 endet. 


CURVE X1/N,Y1/N,X2/N,Y2/N,X3/N,Y3/N 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das Bogenwerkzeug. Wahlweise können die 
x- und y-Koordinaten der Anfangs-, Versatz- und Endposition des Bogens 
eingegeben werden. Es wird das interne Koordinatensystem von 
DeluxePaint verwendet, dessen Ursprung in der linken oberen 
Bildschirmecke liegt. 

Der Befehl „Curve 100 100 150 50 200 100“ resultiert in einem Bogen, der 
bei Bildschirmposition 100, 100 beginnt, bei 150, 50 seine Spitze erreicht 
und bei Position 200, 100 endet. 


FILL X/N,Y/N,TOBGCOLOR/S,ANIMFILL/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das Füllwerkzeug. Wahlweise können 
x- und y-Koordinaten angegeben werden, damit die Füllung an einer be- 
stimmten Bildschirmposition beginnt. 
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TOBGCOLOR 


ANIMFILL 


Beispiel: 


Sprühdose 
Format: 


Funktion: 


Rechteck 


Format: 


Funktion: 


FILL 


OUTLINE 


Beispiel: 


Kreis 
Format: 


Funktion: 


OUTLINE 


RADIUS 


Dies entspricht der Tastenabkürzung „i“ in DeluxePaint, mit der eine Figur 
vom angegebenen Anfangspunkt aus nach außen bis zur Hintergrundfarbe 
gefüllt wird. 


Wechselt in den AnimFüll-Modus, in dem jedes Frame der aktuellen 
Animation von der angegebenen Bildschirmposition bzw. der 
Mausklickposition nach außen gefüllt wird. Funktioniert nicht mit 
Fülltypen, die zur Definition der Abstufung eine Richtungslinie verwenden. 


Der Befehl „FILL 60 75 TOBGCOLOR“ bewirkt, daß mit den aktuellen 
Einstellungen und der aktuellen Füllung von der Bildschirmposition 60, 75 
aus eine Füllung nach außen erfolgt, bis das Programm die aktive 
Hintergrundfarbe entdeckt. 


AIRBRUSH 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf die Sprühdose. Wird der Befehl ein zweites 
Mal aufgerufen, wechselt der Sprühdosenmodus von Willkürlich in den 


neuen Standardmodus. 


RECT LEFT/N, TOP/N, WIDTH/N, HEIGHT/N, FILL/S, 
OUTLINE/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das ungefüllte Rechteckwerkzeug. 
Wahlweise können die Bildschirmposition für die linke obere Ecke sowie die 
Breite und Höhe in Pixeln angegeben werden. Verwendet zum Zeichnen des 
ungefüllten Rechtecks den aktuellen Pinsel. 

Wechselt zum gefüllten Rechteckwerkzeug, wobei für die Füllung die 
aktuellen Einstellungen des Requesters „Füllung“ verwendet werden. 
Wechselt zum gefüllten Rechteckwerkzeug und verwendet den aktuellen 
Pinsel, um den Umriß des erstellten Rechtecks nachzuzeichnen. Diese 
Option entspricht der Tastenabkürzung „i“ in DeluxePaint. 

Mit dem Befehl „RECT 10 10 100 150 FILL“ wird ein gefülltes Rechteck 
gezeichnet, dessen linke obere Ecke bei Bildschirmposition 10, 10 liegt und 
das 100 Pixel breit und 150 Pixel hoch ist. 


CIRCLE X/N,Y/N,RAD/N,FILL/S,OUTLINE/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das ungefüllte Kreiswerkzeug. Wahlweise 
können die x- und y-Koordinaten für den Anfangspunkt und der Radius 
angegeben werden. Verwendet zum Zeichnen des ungefüllten Kreises den 
aktuellen Pinsel. 


Wechselt zum gefüllten Kreiswerkzeug und verwendet den aktuellen Pinsel, 
um den Umriß des erstellten Kreises nachzuzeichnen. 


Dieser numerische Parameter gibt den Radius des Kreises in Pixeln an. 
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Ellipse 


Polygon 


Pinselaufnehmer 


Text 


Format: 
Funktion: 


FILL 


OUTLINE 


Format: 


Funktion: 


FILL 


OUTLINE 


Format: 
Funktion: 


CUT 


RESTORE 


Format: 


Funktion: 


ELLIPSE X1/N,Y1/N,X2/N,Y2/N,FILL/S,OUTLINE/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das ungefüllte Ellipsenwerkzeug. Wahlweise 
können die x- und y-Koordinaten für den Anfangs- und Endpunkt der 
Ellipse angegeben werden. Verwendet zum Zeichnen der ungefüllten Ellipse 
den aktuellen Pinsel. 


Wechselt zum gefüllten Ellipsenwerkzeug, wobei für die Füllung die 
aktuellen Einstellungen des Requesters „Füllung“ verwendet werden. 


Wechselt zum gefüllten Ellipsenwerkzeug und verwendet den aktuellen 
Pinsel, um den Umriß der erstellten Ellipse nachzuzeichnen. Diese Option 
entspricht der Tastenabkürzung „i“ in DeluxePaint. 


POLY X1/N,YU/N,X2/N,Y2/N,X3/N,Y3/N, FILL/S,OUTLINE/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das ungefüllte Polygonwerkzeug. Wahlweise 
können die x- und y-Koordinaten für den Anfangs- und Endpunkt des 
Vielecks angegeben werden. Verwendet zum Zeichnen des ungefüllten 
Polygons den aktuellen Pinsel. 


Wechselt zum gefüllten Polygonwerkzeug, wobei für die Füllung die 
aktuellen Einstellungen des Requesters „Füllung“ verwendet werden. 


Wechselt zum gefüllten Polygonwerkzeug und verwendet den aktuellen 
Pinsel, um den Umriß des erstellten Vielecks nachzuzeichnen. 


BRUSH LEFT/N,TOP/N,WIDTH/N,HEIGHT/N, CUT/S,RESTORE/S 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf den Pinselaufnehmer. Standardmäßig wird 
der rechteckige Pinselaufnehmer verwendet, durch mehrmaliges Aufrufen 
des Befehls können jedoch auch der Polygon-Pinselaufnehmer und der 
Zauberstab eingestellt werden. Wahlweise können der letzte Anwenderpinsel 
wiederhergestellt, die Koordinaten für den Anfangspunkt eingestellt, die 
Breite und Höhe angegeben sowie festgelegt werden, ob der Pinsel aus der 
Seite ausgeschnitten werden soll. 


Wechselt den Pinselaufnahmemodus vom Kopieren der Daten vom 
Bildschirm zum Herausnehmen oder Ausschneiden der Daten aus dem 
Bildschirm. Dies entspricht dem Aufnehmen des Pinsels mit der rechten 
Maustaste in DeluxePaint. 


Hiermit wird der letzte Anwenderpinsel oder AnimPinsel wiederhergestellt. 
Dies entspricht dem Anklicken des Pinselaufnehmers mit der rechten 
Maustaste in DeluxePaint. 


TEXT X/N,Y/N,STRING/F 


Setzt das aktuelle Werkzeug auf das Textwerkzeug. Wahlweise können eine 

Zeichenkette und die Koordinaten für die Anfangsposition des Textcursors 

auf dem Bildschirm angegeben werden. Das Schlüsselwort STRING ist ein 
finales Argument, dem eine Textzeichenkette folgen sollte. Es erfordert zum 
Plazieren des Texts die Bildschirmkoordinaten. 
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Raster 


Symmetrie 


Lupenwerkzeug 


Zoom 


Undo 


Bildschirm oder 


Frames leeren 


Beispiel: 


Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


SPEC 


Format: 


Funktion: 


Format: 
Funktion: 


Format: 


Funktion: 


TEXT 100 100 STRING Hallo. Das ist ein Test 
TEXT 200 100 "Hallo. Das ist ein Test" 


GRID ON/S,OFF/S, TOGGLE/S,ALIGN/S 

Stellt den Raster-Modus ein. Der Befehl ist als Ein/Aus-Option 
implementiert mit wahlweisen Schlüsselwörtern zum Ein- und Ausschalten 
des Rasters und zum Umschalten des aktuellen Status. Das Schlüsselwort 
ALIGN aktiviert das Raster und verwendet die Griffposition des aktuellen 
Pinsels als Mittelpunkt des Rasters. 

Der Befehl „GRID ON ALIGN“ aktiviert das Raster und richtet die 
Rasterpunkte am Griff des aktuellen Pinsels aus. 


SYMMETRY ON/S,OFF/S,TOGGLE/S 


Stellt den Symmetrie-Modus ein. Der Befehl ist als Ein/Aus-Option 
implementiert mit wahlweisen Schlüsselwörtern zum Ein- und Ausschalten 
der Symmetrie-Funktion und zum Umschalten des aktuellen Status. 
Symmetrie verwendet das aktuelle Malwerkzeug. 


MAGNIFY X/N,Y/N,ON/S,OFF/S, TOGGLE/S,SPEC/S 
Aktiviert das Lupenwerkzeug. Wahlweise können mit dem Befehl die 


gewünschten Bildschirmkoordinaten angegeben oder Schlüsselwörter zum 
Ein- und Ausschalten der Lupe, zum Umschalten des aktuellen Status und 
zum Aktivieren des interaktiven Plaziermodus verwendet werden. Die 
Aktivierung der Lupe hat keine Auswirkung auf das aktuelle Werkzeug. 
Mit dieser Option wird der interaktive Lupenplaziermodus aktiviert. Dies 
entspricht in DeluxePaint dem Anklicken der Lupe im Werkzeugkasten. 


ZOOM IN/S,OUT/S 


Stellt den aktuellen Vergrößerungsfaktor der Lupe ein. Eine Änderung des 
Faktors zeigt sich ausschließlich bei der Anwendung der Lupenfunktion. 


UNDO 


Macht die letzte Maloperation rückgängig, sofern nicht bereits die 
Maustaste geklickt oder der Bildschirm neu aufgebaut wurde. 


CLEAR ALL/S,CURRENT/S,RANGEI/S, START/N,END/N, ASK/S 


Leert den aktuellen Bildschirm. Im Falle von Animationsframes können 
anhand von Optionen entweder alle Frames, das aktuelle Frame oder ein 
Framebereich geleert bzw. der entsprechende Requester eingeblendet werden. 
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Beispiel: 


Werkzeugspezifische 


Funktionen 


Fülltypeinstellung 


Format: 


Funktion: 


HBRITE 
RUB 
PATTERN 


BRUSH 
WRAP 
RANGE 


Hinweis: 
RANDOM 


DITHER 


PATDITHER 
SMOOTH 


Beispiel: 


„CLEAR“ leert den aktuellen Bildschirm. 

„CLEAR ALL“ leert alle aktuellen Animationsframes, so daß nur noch die 
Hintergrundfarbe zu sehen ist. 

„CLEAR RANGE 1 5“ leert die Frames 1 bis 5 auf die Hintergrundfarbe. 
„CLEAR ASK“ blendet den Requester für die Wahl der zu leerenden Frames 


ein, sofern Animationsframes vorhanden sind. 


SETFILL SOLID/S,PERSPECTIVE/S,PATTERN/S,RUBJ/S, 
BRUSH/S,WRAP/S,HBRITE/S,VERT/S,HORIZ/S, 
HLINE/S,LINE/S,SHAPE/S,CIR/S,CONT/S,HVS, 
RANGE/N,DITHER/N,RANDOMI/S,PATDITHER/S, SMOOTH/S, 
FROMBRUSH/S 


Steuert die Einstellungen des Requesters „Füllung“ für alle gefüllten 
Malwerkzeuge. Es sind nur die auch im Programm möglichen 
Einstellungskombinationen zulässig. 


Nur in Halfbrite-Bildschirmmodi verfügbar. 
Nur bei vorhandener 2. Seite verfügbar. 


Erfordert einen Anwenderpinsel sowie, daß bei der erstmaligen Verwendung 


der Musterfüllung FROMBRUSH aktiviert ist. 
Verwendet für die Füllung den aktuellen Anwenderpinsel. 
Verwendet für die Füllung den aktuellen Anwenderpinsel. 
Läßt gültige Werte zwischen 1 und 8 zu. 


DeluxePaint erkennt den ersten numerischen Wert ohne Schlüsselwort als 
Bereichsnummer. 


Stellt den Dithertyp auf „Zufall“ ein, so daß ein Dither-Wert angegeben 


werden kann. 


Läßt einen Wert zwischen 0 und 100 zu. Die Zahlen beziehen sich auf 
einen Prozentwert. 


Läßt keine DITHER-Werte zu; bereits vordefiniert. 
Läßt keine DITHER-Werte zu; bereits vordefiniert. 


Weitere Informationen zum Requester „Füllung“ finden Sie im 


Nachschlageteil dieses Handbuchs. 


„SETFILL FROMBRUSH PATTERN' stellt den Requester „Füllung“ auf 
Musterfüllung mit dem aktuellen Anwenderpinsel ein. 

„SETFILL SHAPE RANGE 3 SMOOTH“ stellt den Requester „Füllung“ 
auf Glanzlichtfüllung mit Bereich 3 und der Dither-Option „Glätten“ ein. 
„SETFILL CIR 2 75 RANDOM* stellt den Requester „Füllung“ auf eine 


runde Füllung mit Bereich 2 und einem zufälligen Ditherwert von 75% ein. 
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Abstandeinstellung 


Format: 


Funktion: 


NTOTAL 


NTHDOT 


AIBRUSH 


CONTINUOUS 
Beispiel: 


Sprühdoseneinstellungen 
Format: 
Funktion: 
OLD 
STANDARD 
RADIUS 
FLOW 
SIZE 

Rastereinstellungen 


Format: 


Funktion: 


ADJUST 


Beispiel: 


SETSPACE NTOTAL/S,NTHDOT/S,AIRBRUSH/S, 
CONTINOUS/S,VALUE/N 

Steuert die Einstellungen des Requesters „Abstand“ für das Linienwerkzeug 
und die Werkzeuge für ungefüllte Figuren. Bei Verwendung des Befehls 
ohne Optionen wird der Requester eingeblendet. 

Läßt einen Wert zwischen 0 und 32767 zu; regelt die Anzahl der 
Pinselabdrucke entlang einer gegebenen Linie, was besonders für das 
AnıimMalen nützlich ist. Der Standardwert ist 20. 

Läßt einen Wert zwischen 0 und 32767 zu; definiert die Anzahl der Pixel 
zwischen den einzelnen Pinselabdrucken. Der Standardwert ist 8. 

Läßt einen Wert zwischen 0 und 32767 zu und verwendet die willkürliche 
Sprühdose. Der Wert bestimmt, wie oft die gezeichnete Linie besprüht wird. 
Der Standardwert ist 16. 

Ignoriert einen Wert; Standardeinstellung des Abstand-Requesters. 


„SPACING NTOTAL VALUE 15“ setzt die Gesamtzahl (NTOTAL) im 
Abstand-Requester auf 15. 


SETAIRBRUSH OLD/S, STANDARD/S,RADIUS/N,FLOW/N, SIZE/S 
Steuert die Einstellungen des Sprühdosen-Requesters für die willkürliche 
und die Standard-Sprühdose. Bei Verwendung des Befehls ohne Optionen 
wird der Requester eingeblendet. 


Diese Option kann nicht zusammen mit STANDARD verwendet werden 
und ignoriert Werte für FLOW. 

Diese Option kann nicht zusammen mit OLD verwendet werden. 

Dieses Schlüsselwort definiert zusammen mit einem numerischen Wert den 


Sprühradius für beiden Sprühdosentypen. Der Radius der willkürlichen 
(OLD) Sprühdose wird zudem durch die aktuelle Pinselgröße beeinflußt. 
Dieses Schlüsselwort definiert zusammen mit einem numerischen Wert, wie 
schnell die Farbe auf den Bildschirm gesprüht wird. 


Mit dieser Option wird der interaktive Modus zur Einstellung des Sprüh- 
dosenradius aktiviert. 


SETGRID X/N,Y/N,ADJUST/S 


Steuert die Einstellungen des Requesters „Raster“. Bei Verwendung des 
Befehls ohne Optionen wird der Requester eingeblendet. Zudem können 
der X-Abstand (Breite) und der Y-Abstand (Höhe) angegeben werden. 


Mit dieser Option wird der interaktive Modus zur Einstellung des Rasters 
aktiviert. 
„SETGRID 20 20“ setzt die Rasterhöhe und -breite auf 20 Bildschirmpixel. 
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Symmetrieeinstellungen 


Format: 


Funktion: 


POINT 


CYCLIC 
MIRROR 
ORDER 


TILE 


CENTERX 


CENTERY 


PLACE 


WIDTH 


HEIGHT 


Beispiel: 


Zeichensatzeinstellungen 


Format: 


Funktion: 


NAME 


SETSYMMETRY POINT/S, TILE/S,CYCLIC/S,MIRRORV/S, 
ORDER/N/K, CENTERX/N/K,CENTERY/N/K,PLACE/S, 
WIDTH/N,HEIGHT/N 


Steuert die Einstellungen des Requesters „Symmetrie“. Bei Verwendung des 
Befehls ohne Optionen wird der Requester eingeblendet. 


Stellt für das Symmetriewerkzeug den Punktsymmetriemodus ein. Die 
Option kann nicht zusammen mit TILE verwendet werden und ignoriert in 


derselben Zeile angegebene Werte für WIDTH und HEIGHT. 
Wird nur im Punktsymmetriemodus verwendet. 
Wird nur im Punktsymmetriemodus verwendet. 


Dieses Schlüsselwort ist zur Änderung der Anzahl der Symmetriepunkte 
erforderlich. Dem Schlüsselwort sollte eine Zahl zwischen 2 und 360 folgen. 
Wird nur im Punktsymmetriemodus verwendet. 


Stellt für das Symmetriewerkzeug den Kachelsymmetriemodus ein. TILE 
erfordert für die Größe des Kachelrasters eine Breiten- und Höhenangabe 


Dieses Schlüsselwort ist für die x-Position auf dem Bildschirm erforderlich, 
von der die Symmetrie ausgeht. Dem Schlüsselwort muß ein zulässiger 
Bildschirmbreitenwert folgen. Wird nur für die Punktsymmetrie verwendet. 


Dieses Schlüsselwort ist für die y-Position auf dem Bildschirm erforderlich, 
von der die Symmetrie ausgeht. Dem Schlüsselwort muß ein zulässiger 
Bildschirmhöhenwert folgen. Wird nur für die Punktsymmetrie verwendet. 


Aktiviert den interaktiven Modus zur Einstellung des zentralen x- und y- 
Symmetriepunkts. Wird nur für die Punktsymmetrie verwendet. 


Dieses Schlüsselwort dient zur Einstellung der Breite des Kachelrasters. 
Wird nur für die Kachelsymmetrie verwendet. WIDTH muß immer 
gemeinsam mit HEIGHT verwendet werden. 


Dieses Schlüsselwort dient zur Einstellung der Höhe des Kachelrasters. 
Wird nur für die Kachelsymmetrie verwendet. HEIGHT muß immer 
gemeinsam mit WIDTH verwendet werden. 


„SETSYMMETRY TILE 50 50“ stellt das Symmetriewerkzeug auf den 
Kachelmodus mit einem Kachelraster von 50 mal 50 Pixeln ein. 


„SETSYMMETRY POINT CYCLIC ORDER 12 CENTERX 160 
CENTERY 100“ stellt das Symmetriewerkzeug auf den zyklischen 
Punktmodus mit 12 Symmetriepunkten und dem Mittelpunkt bei 
Bildschirmposition 160, 100 ein. 


SETFONT NAME,SIZE/N,PLAIN/S, 
BOLD/S,ITALIC/S,UNDERLINE/S,USEPALETTE/S 


Stellt den aktuellen Zeichensatz, die Schriftgröße und den Auszeichnungsstil 
oder die Farbzeichensatzpalette für das Programm ein. Bei Verwendung des 
Befehls ohne Optionen wird der Requester eingeblendet. 


Mit diesem Schlüsselwort kann ein Zeichensatz aus dem aktuellen 
Zeichensatz-Verzeichnis angegeben werden. 
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SIZE 
USEPALETTE 


Beispiel: 


Diverse Farbeinstellungen 


Vordergrundfarbe 
einstellen 
Format: 
Funktion: 
Hintergrundfarbe 
einstellen 
Format: 
Funktion: 
Näheste Farbe 
finden 
Format: 
Funktion: 
REGISTER 
Beispiel: 
RGB-Werte einstellen 
Format: 
Funktion: 
Beispiel: 


Diesem Schlüsselwort muß eine Zahl folgen, die die gewünschte 
Schriftgröße angibt. 

Diese Option ist zu verwenden, wenn ein farbiger Zeichensatz wie z. B. 
Karafonts mitsamt der dazugehörigen Palette geladen werden soll. 


„SETFONT Times 24 Bold Italic“ setzt den aktuellen Zeichensatz auf 
Times (sofern auf Ihrem System verfügbar) mit einer Schriftgröße von 24 
Punkt und den Auszeichnungsstilen Fett und Kursiv. 


SETFGCOLOR COLNUM/N 


Dieser Befehl setzt die aktuelle Vordergrundfarbe auf die Farbe mit der 
angegebenen Nummer. Zulässige Farbnummern sind 0 bis 255. Dies 
entspricht der Wahl einer Farbe vom Bildschirm, aus dem Farbsatz oder aus 
der Werkzeugpalette mit der linken Maustaste. 


SETBGCOLOR COLNUM/N 


Dieser Befehl setzt die aktuelle Hintergrundfarbe auf die Farbe mit der 
angegebenen Nummer. Zulässige Farbnummern sind 0 bis 255. Dies 
entspricht der Wahl einer Farbe vom Bildschirm, aus dem Farbsatz oder aus 
der Werkzeugpalette mit der rechten Maustaste. 


CLOSESTCOLOR RED/N/A,GREEN/N/A,BLUE/N/A, REGISTER/S 


Dieser Befehl durchsucht den aktuellen Farbsatz und gibt die Indexnummer 
der Farbe aus, die den angegebenen RGB-Werten am ehesten entspricht. 
Für den Befehl sind numerische Werte zu RED, GREEN und BLUE 
erforderlich. Werte zwischen 0 und 255 sind zulässig. 

Mit dieser Option wird die Indexnummer der Registerfarbe (Palettenfarbe) 
ausgegeben, die den angegebenen RGB-Werten am nächsten kommt. 
Informationen zum Unterschied zwischen Palettenfarben und 


Farbsatzfarben finden Sie in den Übungslektionen und im Nachschlageteil. 


„CLOSESTCOLOR 255 0 0 REGISTER“ sucht nach einer Farbe, die dem 
RGB-Wert für Rot am ehesten entspricht und eine Register-/Palettenfarbe 
ist. 


SETRGB INDEX/N/A, RED/N/A,GREEN/N/A,BLUE/N/A 


Dieser Befehl ermöglicht die Einstellung der RGB-Werte für eine bestimmte 
Farbe (INDEX). Die für den Befehl erforderlichen Argumente sind 
numerische Werte zu INDEX, RED, GREEN und BLUE. Werte zwischen 
0 und 255 sind zulässig. 


SETRGB Index 4 0 255 255 
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RGB-Werte ausgeben 
Format: 
Funktion: 


Beispiel: 


Leuchttisch-Schicht 
Format: 


Funktion: 


NUMBER 
STATUS 
OFFSET 


DIM 


Beispiele: 


Leuchttisch-Status 
Format: 


Funktion: 


Tastaturfunktionen 


Abrollen des 
Bildschirms 
Format: 


Funktion: 


SCREEN 


Hilfetaste 
Format: 


Funktion: 


GETRGB INDEX/N/A, RED/S,GREEN/S,BLUE/S 

Dieser Befehl gibt die RGB-Werte für eine bestimmte Farbe (INDEX) aus. 
Für den Befehl ist das Argument INDEX erforderlich. Werte zwischen 0 
und 255 sind zulässig. Bei Verwendung der Optionen werden spezifische 
Werte ausgegeben. 


„GETRGB Index 4“ könnte beispielsweise die folgenden Werte ausgeben: 
RED 0 GREEN 255 BLUE 255 


GETLAYER NUMBER/N/A,STATUS/S,OFFSET/S,DIM/S 

Dieser Befehl gibt die Einstellungen des Leuchttisch-Requesters für eine be- 
stimmte Schicht aus. Es muß immer eine Schichtnummer angegeben 
werden. 

Für diesen Befehl muß eine Nummer zwischen 1 und 4 angegeben werden. 
Gibt ON oder OFF aus. 

Hiermit wird der für die Schicht derzeit eingestellte relative Frame-Versatz 
ausgegeben. 

Gibt einen Wert zwischen -255 und 255 aus. Der Wert bezieht sich auf die 
Helligkeitseinstellung der jeweiligen Schicht. 


„GETLAYER 4“ (Standardausgabe: „ON OFFSET 0 DIM 144“) 
„GETLAYER 1 DIM“ (Standardausgabe: „48“) 


GETLIGHT STATUS/S,LOCKED/S 

Dieser Befehl gibt den Status der Leuchttisch-Funktion aus (d. h. ON oder 
OFF). Außerdem gibt er den Status des im Requester „Einstellungen für 
Leuchttisch“ befindlichen Ankreuzkästchens „Anim-Sperre“ aus (LOCKON 
oder LOCKOFF). Nähere Informationen zur Anim-Sperre und anderen 
Leuchttisch-Funktionen finden Sie im Nachschlageteil. 


SCROLL X/N/A,Y/N/A,SCREEN/S 


Dieser Befehl rollt den Bildschirm um eine spezifische x- bzw. y-Distanz ab. 
Hierfür wird das Kartesische Koordinatensystem des Programms verwendet, 
dessen Ursprung in der Mitte des Bildschirms liegt. 

Mit dieser Option wird das gesamte DeluxePaint-Fenster um die 
angegebene x- und y-Distanz abgerollt. Dies entspricht dem Ziehen der 
Maus nach unten bei gedrückter linker Amigataste. 


HELP 


Dieser Befehls entspricht dem Drücken der Hilfetaste bei aktivem 
DeluxePaint-Programm. 
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Farbpalette 


rücksetzen 
Format: 
Funktion: 
F10 - Werkzeugkasten 
ein-/ausblenden 
Format: 
Funktion: 
F9 - Menüleiste 
ein-lausblenden 
Format: 
Funktion: 
Del - Cursor ein/aus 
Format: 
Funktion: 
Malflächeninteraktion 
HINWEIS: 
Mausbewegung 
Format: 
Funktion: 
Menüwahl 
Format: 
Funktion: 


RESET 


Dieser Befehl blendet den Werkzeugkasten und die Menüleiste ein, wenn 
diese durch die verwendete Palette ausgeblendet wurden. Der Befehl kann 
nicht widerrufen werden. 


PANEL ON/S,OFF/S,TOGGLEI/S 


Dieser Befehl blendet den Werkzeugkasten in DeluxePaint ein und aus. Bei 
angezeigter Menüleiste wird auch diese ein- und ausgeblendet. Der Befehl 
entspricht der Verwendung der Funktionstaste F10 in DeluxePaint. 


TITLE ON/S,OFF/S,\TOGGLEI/S 


Dieser Befehl blendet die Menüleiste in DeluxePaint ein und aus. Der 
Befehl entspricht der Verwendung der Funktionstaste F9 in DeluxePaint. 


CURSOR ON/S,OFF/S,TOGGLE/S 


Dieser Befehl blendet den Bildschirmcursor in DeluxePaint ein und aus. 
Der Befehl entspricht der Verwendung der Taste Del in DeluxePaint. 


Die folgenden Befehle dienen nicht zur Wahl von Menüpunkten oder 
Werkzeugen, auch nicht in Kombination mit anderen Befehlen. Zur Wahl 
eines bestimmten Werkzeugs oder Menüpunkts muß der entsprechende 
ARexx-Befehl verwendet werden. 


MOVETO X/N/A,Y/N/A 


Dieser Befehl bewegt den Bildschirmcursor an eine bestimmte Koordinaten- 
position auf dem Bildschirm. Es wird das interne Koordinatensytem von 
DeluxePaint verwendet, dessen Ursprung in der linken oberen Bildschirm- 


ecke liegt. 


MBUTTONS SELECTDOWN/S,SELECTUP/S, 
MENUDOWN/S,MENUUP/S 


Dieser Befehl steuert den aktuellen Zustand der rechten (wählen) und 
linken (Menü) Maustaste, d. h. er aktiviert oder deaktiviert die jeweilige 
Taste. Der Befehl entspricht dem Drücken und Freigeben der Maustasten in 
DeluxePaint. SelectDown und SelectUp beziehen sich auf die linke 
Maustaste, MenuDown und MenuÜp auf die rechte. 
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Linke Maustaste 
Format: 


Funktion: 


Rechte Maustaste 
Format: 


Funktion: 


Sperren 


HINWEIS: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Grafik-Menü 


Grafik laden 


Format: 


Funktion: 


FILE 


COUNT 


CHGTOFMT 


LEFTMOUSE UP/S,DOWN/S,CLICK/S 


Dieser Befehl steuert den aktuellen Zustand der linken Maustaste. Die 
möglichen Einstellungen sind UP für die Normalstellung, DOWN für 
gedrückt und CLICK für gerade geklickt. 


RIGHTMOUSE UP/S,DOWN/S,CLICK/S 


Dieser Befehl steuert den aktuellen Zustand der rechten Maustaste, Die 
möglichen Einstellungen sind UP für die Normalstellung, DOWN für 
gedrückt und CLICK für gerade geklickt. 


Bei Verwendung eines Befehls zum Abspielen einer Animation muß zuerst 
die Sperre der grafischen Benutzeroberfläche aufgehoben werden 
(unlockGUI). Zu jedem LockGUI-Befehl (Sperren der grafischen 
Benutzeroberfläche) in einem Skript muß es immer auch einen 


UnlockGUI-Befehl geben. 
LOCKGUI 


Dieser Befehl sperrt die DeluxePaint-Schnittstelle gegenüber dem Anwender 
und anderen Operationen. Das Sperren empfiehlt sich unbedingt vor der 
Ausführung komplexer Operationen und Skripts. 


UNLOCKGUI 


Dieser Befehl hebt die Sperrung der DeluxePaint-Schnittstellt auf. Der 
Befehl ist für die normale Benutzer-Interaktion erforderlich, wenn zuvor 


durch ein Skript oder den Benutzer der Befehl LockGUI verwendet wurde. 


LOADPIC FILE,COUNT/N, CHGTOFMTI/S, KEEPFMT/S, 
DITHER/S,NODITHER/S 


Dieser Befehl lädt über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Laden“ Dateien von Typ IFF ILBM als Grafiken. Wahlweise können Pfad, 
Dateiname und Ditheroptionen angegeben werden sowie, ob das 
Bildschirmformat gewechselt oder beibehalten werden soll. 

Dieses Schlüsselwort zeigt an, daß ein Pfad und ein Dateiname folgen. Es 
empfiehlt sich, Pfade und Dateinamen in Anführungszeichen zu setzen. 
Dieser numerische Parameter betrifft die Anzahl Dateien, die geladen und, 
angefangen bei der ersten angegebenen Datei, als Animation 
zusammengesetzt werden sollen. Weitere Informationen hierzu finden Sie 
im Nachschlageteil. 

Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß auf das Bildschirm- 
format und die Palettentiefe des zu ladenden Bildes gewechselt werden soll. 
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KEEPFMT 


DITHER 


NODITHER 


Grafik speichern 


Format: 


Funktion: 


FORCE 


START 


Grafik(en) drucken 
Format: 


Funktion: 


Grafik(en) vertikal spiegeln 
Format: 


Funktion: 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß das aktuelle 
Bildschirmformat und die Palettentiefe beibehalten werden sollen. Das zu 
ladende Bild wird automatisch entsprechend konvertiert. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß das zu ladende Bild 
ggf. gedithert werden soll. Normalerweise bietet das Programm die Dither- 
Optionen nur an, wenn der aktuelle Bildschirmmodus auf Registerfarben 


basiert und das zu ladende Bild eine HAM- oder 24-Bit-Grafik ist. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß das zu ladende Bild 
ggf. nicht gedithert werden soll. Wann DeluxePaint die Dither-Optionen 
anbietet wird im vorherigen Absatz beschrieben. 


SAVEPIC FILE,FORCE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl speichert über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Speichern“ das aktuelle Frame als Grafik. Wahlweise können Pfad und 
Dateiname angegeben werden sowie, ob eine bestehende Datei 
überschrieben werden soll. 


Mit dieser Option wird eine bestehende Datei desselben Namens wie die zu 
speichernde Datei automatisch überschrieben. Normalerweise zeigt das 
Programm bei der Angabe eines bereits vorhandenen Dateinamens einen 
entsprechenden Hinweisrequester an, in dem die Operation abgebrochen 
werden kann. 

Dieser numerische Parameter gibt die Nummer des ersten Frames des als 
Reihe von Bildern zu speichernden Bereichs an. Verwenden Sie den 
Parameter „END“, um das letzte Frame festzulegen. Die Option hängt an 
das Ende des Dateinames automatisch eine dreistellige Nummer an. 


PRINT 
Dieser Befehl ruft den Requester „Drucken“ auf. 


FLIPPICX ALL/S,CURRENT/S, RANGE/S, START/N,END/N 


Dieser Befehl spiegelt den aktuellen Bildschirm entlang der x-Achse. 
Befindet sich im Arbeitsspeicher eine Animation, wird über den Befehl der 
dazugehörige Requester eingeblendet. Wahlweise können für das Spiegeln 
der Frames ALL, CURRENT oder RANGES angegeben werden. Die 
Schlüsselwörter START und END erfordern gültige Werte für den 
Framebereich sowie die Verwendung des Schlüsselworts RANGE. 


Befindet sich im Arbeitsspeicher eine Animation, werden über diese Option 
sämtliche Frames entlang der x-Achse gespiegelt. 


Befindet sich im Arbeitsspeicher eine Animation, wird über diese Option 
das aktuelle Frame entlang der x-Achse gespiegelt. 


Befindet sich im Arbeitsspeicher eine Animation, kann über diese Option 
und die Schlüsselwörter START und END der Bereich der zu spiegelnden 


Frames angegeben werden. 
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START 


Grafik(en) horizontal spiegeln 


2. Seite 


Seitenformat 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Dieses numerische Schlüsselwort erfordert die Option RANGE und eine 
gültige Framenummer als Anfangspunkt für den Bereich der entlang der x- 
Achse zu spiegelnden Frames. 

Dieses numerische Schlüsselwort erfordert die Option RANGE und eine 
gültige Framenummer als Endpunkt für den Bereich der entlang der x- 
Achse zu spiegelnden Frames. 


FLIPPICY ALL/S,CURRENT/S, RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl spiegelt den aktuellen Bildschirm entlang der y-Achse. 
Befindet sich im Arbeitsspeicher eine Animation, wird über den Befehl der 
dazugehörige Requester eingeblendet. Wahlweise können für das Spiegeln 
der Frames ALL, CURRENT oder RANGES angegeben werden. Die 
Schlüsselwörter START und END erfordern gültige Werte für den Frame- 
bereich sowie die Verwendung des Schlüsselworts RANGE. 


SWAPPICTOSPARE 

Dieser Befehl vertauscht die aktuelle Seite mit der 2. Seite. Dies entspricht 
der Wahl von 2. Seite>Austauschen im Grafik-Menü und dem Tastatur- 
befehl J in DeluxePaint. 


COPYPICTOSPARE 


Dieser Befehl kopiert die aktuelle Seite auf die 2. Seite. Dies entspricht der 
Wahl von 2. Seite>Auf 2. Seite kopieren im Grafik-Menü und dem 
Tastaturbefehl Ctrl-J in DeluxePaint. 


MERGEINFRONT 


Dieser Befehl mischt die aktuelle und die 2. Seite, wobei die 2. Seite vor die 
aktuelle gelegt und die aktuelle Hintergrundfarbe als transparente Farbe 
verwendet wird. 


MERGEINBACK 


Dieser Befehl mischt die aktuelle und die 2. Seite, wobei die 2. Seite hinter 
die aktuelle gelegt und die aktuelle Hintergrundfarbe als transparente Farbe 


verwendet wird. 


DELETEPAGE 


Dieser Befehl löscht die aktuelle Seite und setzt den für diese Seite zugewie- 
senen Arbeitsspeicher frei. Beachten Sie, daß der Befehl nicht die 2. sondern 
die aktuelle Seite (d. h. die derzeit angezeigte) löscht. Der Anwender wird 
zur Bestätigung des Befehls aufgefordert. 


SETPAGESIZE SCREEN/S,PAGE/S,OVERSCANI/S, 
CUSTOM/S,WIDTH/N,HEIGHT/N 


Dieser Befehl blendet den Requester „Seite einrichten“ ein. Wahlweise 
können mit dem Befehl auch das Format der Bildschirm-, Seiten- und Rand- 
bereichgröße oder einer vom Anwender definierten Seite eingestellt werden. 
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SCREEN 
PAGE 
OVERSCAN 


CUSTOM 


WIDTH 


HEIGHT 


Seite zeigen 
Format: 


Funktion: 


Bildschirmformat 


Format: 


Funktion: 


MODEID 


SCREENW 
SCREENH 
PAGEW 


PAGEH 


Hiermit wird das Seitenformat auf die Abmessungen des aktuellen Bild- 
schirms eingestellt. 


Hiermit wird das Seitenformat ungefähr auf die Abmessungen einer A4- 
Seite eingestellt. 


Hiermit wird das Seitenformat auf die Abmessungen des durch das aktuelle 
Bildschirm-Format definierten maximalen Randbereichs eingestellt. 


Mit dieser Option und den Schlüsselwörtern WIDTH und HEIGHT wird 
das Seitenformat auf die mit Hilfe von WIDTH und HEIGHT festgelegte 
individuelle Größe eingestellt. 


Dieses Schlüsselwort erfordert die Option CUSTOM und eine gültige Zahl 
zur Angabe der Breite der Seite in Pixeln. Die theoretische Obergrenze der 
Breite liegt bei 32767. Für die Festlegung eines individuellen Seitenformats 
muß genügend Arbeitsspeicher verfügbar sein. 


Dieses Schlüsselwort erfordert die Option CUSTOM und eine gültige Zahl 
zur Angabe der Höhe der Seite in Pixeln. Die theoretische Obergrenze der 
Höhe liegt bei 32767. Für die Festlegung eines individuellen Seitenformats 
muß genügend Arbeitsspeicher verfügbar sein. 


SHOWFULLPAGE 


Dieser Befehl aktiviert den Seitendarstellungsmodus. Der Befehl sollte nur 
aufgerufen werden, wenn die grafische Benutzeroberfläche nicht gesperrt ist. 


SETSCREENFORMAT MODEID, SCREENW/N, SCREENH/N, 
PAGEW/N,PAGEH/N, COLORS/N, 
BACK24BIT/S,NOBACK/S,RETAIN/S, NORETAIN/S 


Mit diesem Befehl kann das Bildschirmformat des angesprochenen 
DeluxePaint geändert werden. Optionen zur Wahl der Bildschirmhöhe und 
-breite, der Palettentiefe, des 24-Bit-Zusatzspeichers usw. sind verfügbar. 


Dieses Schlüsselwort ist zum Modifizieren des aktuellen Modus und zum 
Wechseln auf einen anderen Modus immer erforderlich. Einige der häufige- 
ren Modus-Nummern werden weiter unten aufgelistet. Angaben zur 
Modus-ID finden Sie im Informationsfenster des Bildschirmformat- 
Requesters und indem Sie im Menü „Einstellungen“ des Bildschirmformat- 
Requesters „Namen anzeigen nach>Modus-ID“ wählen. Mit „ModeID“ 
müssen immer die Bildschirm- und die Seitenabmessungen angegeben 
werden. 


Dieses Schlüsselwort stellt die Bildschirmbreite der aktuellen Auflösung ein. 
Dieses Schlüsselwort stellt die Bildschirmhöhe der aktuellen Auflösung ein. 


Mit diesem Schlüsselwort kann die Breite der Seite eingestellt werden. 
Verwenden Sie diesen Parameter, wenn Sie eine andere als die aktuelle 
Seitengröße verwenden wollen. 


Mit diesem Schlüsselwort kann die Höhe der Seite eingestellt werden. 
Verwenden Sie diesen Parameter, wenn Sie eine andere als die aktuelle 
Seitengröße verwenden wollen. 
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COLORS 


BACK24BIT 


NOBACK 
RETAIN 


NORETAIN 


Modus-IDs: 


Mit diesem Schlüsselwort kann die Palette des Modus eingestellt werden. Es 
sind nur gültige Werte für einen gegebenen Modus zulässig. Halfbrite-Modi 
lassen beispielsweise nur eine Palette mit 32 Farben zu, HAM-Modi 
erlauben 16, AA-HAM-Modi 64 Farben usw. 


Diese Option aktiviert den 24-Bit-Zusatzspeicher. Im Zusatzspeicher- 
Modus wird eine Bildschirmdarstellung der tatsächlichen 24-Bit-Daten 
angezeigt. 

Diese Option deaktiviert den 24-Bit-Zusatzspeicher. 

Diese Option behält die aktuellen Daten der Hauptseite bei und konvertiert 
sie ggf. auf den neuen Modus. Für eine erfolgreiche Konvertierung muß 
genügend Arbeitsspeicher verfügbar sein. Vor der Verwendung dieser 
Option sollten Sie Ihre Grafik unbedingt speichern. 


Diese Option löscht beim Moduswechsel die aktuellen Daten der 
Hauptseite. 


11000er Nummern sind niedrigauflösende NTSC-Modi: 
11000 - NTSC Lo-Res (320x200) 

11004 - NTSC Lo-Res Laced (320x400) 

11080 - NTSC Halfbrite 

11084 - NTSC Halfbrite Laced 

11800 - NTSC HAM 

11804 - NTSC HAM Laced 

19000er Nummern sind hochauflösende NTSC-Modi: 
19000 - NTSC Hi-Res (640x200) 

19004 - NTSC Hi-Res Laced (640x400) 

19020 - NTSC ECS (1280x200) 

19024 - NTSC ECS Laced (1280x400) 

19080 - AA-Halfbrite 

19084 - AA-Halfbrite Laced 

190a0 - AA-Halfbrite (ECS, 1280 x 200) 

190a4 - AA-Halfbrite (ECS, 1280 x 400) 

19800 - AA-Ham 

19804 - AA-Ham Laced 

19820 - AA-HAM (ECS, 1280x200) 

19824 - AA-HAM (ECS, 1280x400) 

21000er Nummern sind niedrigauflösende PAL-Modi: 
21000 - PAL Lo-Res (320x256) 

21004 - PAL Lo-Res Laced (320x512) 


21xxx - Verwenden Sie für andere Modi die dreistelligen 


Suffixnummern der oben aufgeführten NTSC-Modi. 
29000er Nummern sind hochauflösende PAL-Modi: 
29000 - PAL Hi-Res (640x256) 
29004 - PAL Hi-Res Laced (640x512) 
29020 - PAL ECS (1280x256) 
29024 - PAL ECS Laced (1280x512) 


29xxx -Verwenden Sie für andere Modi die dreistelligen 
Suffixnummern der oben aufgeführten NTSC-Modi. 
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Beispiel: 


Über ? Programminformationen 
Format: 


Funktion: 


Beenden 
Format: 
Funktion: 
FORCE 


Pinsel-Menü 


Pinsel laden 


Format: 


Funktion: 


FILE 


DITHER 


NODITHER 


PALETTE 


NOPALETTE 


Beispiel: 


„SETSCREENFORMAT 11000 320 200 640 400“ ändert das Bildschirm- 
format in NTSC:Lo-Res mit einer Bildschirmgröße von 320 x 200 und 
einer Seitengröße von 640 x 400. Die Farben sind standardmäßig auf das 
zulässige Maximum eingestellt. 


ABOUT 
Mit diesem Befehl wird das Fenster „Über DeluxePaint“ eingeblendet. Das 


Fenster enthält Informationen zu Copyright, Arbeitsspeicher, Grafik, 
Animation, Palette, Registriernummer und ARexx-Port 


QUIT FORCEI/S 
Dieser Befehl beendet das derzeit angeprochene Programm. 


Hiermit wird der bei nicht gespeicherten Grafiken eingeblendete Requester 
übersprungen und das Programm direkt beendet. 


LOADBRUSH FILE,DITHER/S,NODITHER/S, 
PALETTE/S,NOPALETTE/S 


Dieser Befehl lädt über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Laden“ Dateien von Typ IFF ILBM als Pinsel. Wahlweise können Pfad, 
Dateiname und Ditheroptionen angegeben werden sowie, ob das Bild- 
schirmformat gewechselt oder beibehalten werden soll. 


Dieses Schlüsselwort zeigt an, daß ein Pfad und ein Dateiname folgen. Es 
empfiehlt sich, Pfade und Dateinamen in Anführungszeichen zu setzen. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß der zu ladende 
Pinsel ggf. gedithert werden soll. Normalerweise bietet das Programm die 
Dither-Optionen nur an, wenn der aktuelle Bildschirmmodus auf Register- 
farben basiert und der zu ladende Pinsel ein HAM- oder 24-Bit-Pinsel ist. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß der zu ladende 
Pinsel ggf. nicht gedithert werden soll. Wann DeluxePaint die Dither- 
Optionen anbietet wird im vorherigen Absatz beschrieben. 

Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß nach dem Laden des 
angegebenen Pinsels automatisch die Pinselpalette verwendet werden soll. 


Hiermit wird die Option „PALETTE“ deaktiviert. Dies ist der Standard- 


modus des Programms. 


„LOADBRUSH "DPAINTV:BRUSH/BALL.BRUSH" DITHER 
NOPALETTE*“ 
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Pinsel speichern 
Format: 
Funktion: 


FORCE 


Pinsel in Zwischenablage 
kopieren 
Format: 


Funktion: 


Pinsel von Zwischenablage 
einfügen 


Format: 
Funktion: 
Letzten Anwenderpinsel 
wiederherstellen 
Format: 
Funktion: 
Pinsel zu Extrapinsel 
kopieren 
Format: 
Funktion: 
Pinsel mit Extrapinsel 
vertauschen 
Format: 
Funktion: 
AnimMorph 
zu Extrapinsel 
Format: 
Funktion: 


SAVEBRUSH FILE,FORCE/S, MASK/S,NOMASK 


Dieser Befehl speichert über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Speichern“ den aktuellen Anwenderpinsel. Wahlweise können Pfad und 
Dateiname angegeben werden sowie, ob eine bestehende Datei überschrie- 
ben und ob der Pinsel mit der Transparenzmaske gespeichert werden soll. 
Mit dieser Option wird eine bestehende Datei desselben Namens wie die zu 
speichernde Datei automatisch überschrieben. Normalerweise zeigt das 
Programm bei der Angabe eines bereits vorhandenen Dateinamens einen 
entsprechenden Hinweisrequester an, in dem die Operation abgebrochen 


werden kann. 


COPYBRUSH MASK/S,NOMASK/S 


Dieser Befehl kopiert den aktuellen Anwenderpinsel in die Zwischenablage 
des Systems. Über die Optionen MASK und NOMASK wird festgelegt, ob 
die Maske des Pinsels ebenfalls kopiert werden soll. 


PASTEBRUSH 


Dieser Befehl fügt die in der Zwischenablage des Systems befindlichen IFF- 
ILBM-Daten als Anwenderpinsel in DeluxePaint ein. 


RESTOREBRUSH 


Stellt den zuletzt verwendeten Anwenderpinsel wieder her und macht ihn 
zum aktuellen Pinsel. 


COPYBRUSHTOSPARE 


Dieser Befehl kopiert den aktuellen Anwenderpinsel in den Extrapinsel- 
speicher. Der Befehl eignet sich besonders zum Umwandeln eines Pinsels in 
einen anderen und zum Ablegen eines Extrapinsels im Arbeitsspeicher. 


SWAPBRUSHTOSPARE 


Dieser Befehl vertauscht den aktuellen Anwenderpinsel mit dem Extrapinsel. 


MORPHBRUSH NUMCELS/N 


Dieser Befehl erstellt einen aus „n“ Phasen (Frames) bestehenden 
AnimPinsel, der den aktuellen Anwenderpinsel durch Morphen in den 
Extrapinsel verwandelt. 


332 Anhang F DeluxePaint V 


NUMCELS 
Pinsel strecken 
Format: 
Funktion: 
Pinselgröfe 
halbieren 
Format: 
Funktion: 
Pinselgröfe 
verdoppeln 
Format: 
Funktion: 
Doppelte Pinselbreite 
Format: 
Funktion: 
Doppelte Pinselhöhe 
Format: 
Funktion: 
Pinsel vertikal 
spiegeln (x) 
Format: 
Funktion: 
Pinsel horizontal 
spiegeln (y) 
Format: 
Funktion: 
Pinsel umranden 
Format: 
Funktion: 


Dieses Schlüsselwort bestimmt die Anzahl der Phasen für den AnimPinsel. 


STRETCHBRUSH X/N,Y/N 


Dieser Befehl aktiviert den Streckmodus für Pinsel. Wahlweise können auch 
die x- und y-Werte für den Versatz angegeben werden. 


HALFBRUSH 


Dieser Befehl verkleinert den aktuellen Pinsel auf die Hälfte der aktuellen 
Höhe und Breite. 


DOUBLEBRUSH 


Dieser Befehl vergrößert den aktuellen Pinsel auf das Doppelte der aktuellen 
Höhe und Breite. 


DOUBLEBRUSHX 


Dieser Befehl vergrößert den aktuellen Pinsel auf das Doppelte seiner 
aktuellen Breite (x-Achse). 


DOUBLEBRUSHY 


Dieser Befehl vergrößert den aktuellen Pinsel auf das Doppelte seiner 
aktuellen Höhe (y-Achse). 


FLIPBRUSHX 


Dieser Befehl spiegelt den aktuellen Pinsel entlang seiner x-Achse. 


FLIPBRUSHY 


Dieser Befehl spiegelt den aktuellen Pinsel entlang seiner y-Achse. 


OUTLINEBRUSH 


Dieser Befehl umrandet den aktuellen Anwenderpinsel mit einer 1 Pixel 
starken Linie in der aktuellen Vordergrundfarbe. 
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Pinselrand trimmen 


Format: 
Funktion: 
Pinsel um 90° drehen 
Format: 
Funktion: 
Pinsel um beliebigen 
Winkel drehen 
Format: 
Funktion: 
Pinsel verzerren 
Format: 
Funktion: 
Pinsel horizontal 
biegen 
Format: 
Funktion: 
Pinsel vertikal 
biegen 
Format: 
Funktion: 
Pinselgriff 
drehen 
Format: 
Funktion: 


TRIMBRUSH 


Dieser Befehl entfernt beim aktuellen Anwenderpinsel einen 1 Pixel starken 
Rand. 


ROTATEBRUSH9O 
Dieser Befehl dreht den aktuellen Anwenderpinsel um 90 Grad im 


Uhrzeigersinn. 


ROTATEBRUSHANYANGLE 


Dieser Befehl aktiviert für den aktuellen Anwenderpinsel einen interaktiven 
Modus, in dem der Pinsel um einen beliebigen Winkel gedreht werden 


kann. 


SHEARBRUSH 


Dieser Befehl aktiviert für den aktuellen Anwenderpinsel einen interaktiven 
Modus, in dem der Pinsel in horizontaler Richtung verzerrt werden kann. 
Der obere Teil des Pinsels ist verankert, und die Verzerrung wird durch 
Bewegung der Maus nach rechts oder links von der aktuellen Pinselposition 
erzielt. 


BENDBRUSHX 


Dieser Befehl aktiviert für den aktuellen Anwenderpinsel einen interaktiven 
Modus, in dem der Pinsel in horizontaler Richtung (x) gebogen werden 
kann. Der Grad der Biegung wird durch das Bewegen der Maus nach rechts 


oder links bestimmt. 


BENDBRUSHY 

Dieser Befehl aktiviert für den aktuellen Anwenderpinsel einen interaktiven 
Modus, in dem der Pinsel in vertikaler Richtung (y) gebogen werden kann. 
Der Grad der Biegung wird durch das Bewegen der Maus nach oben oder 
unten bestimmt. 


ROTATEHANDLE 


Dieser Befehl ändert die Position des Pinselgriffs. Die Standardposition des 
Griffs liegt in der Mitte. Durch mehrfaches Aufrufen des Befehls wird der 
Griff nach unten rechts, unten links, oben links, oben rechts und zurück in 
die Mitte bewegt. 


334 Anhang F DeluxePaint V 


Pinselgriff 
plazieren 


Format: 
Funktion: 


Beispiele: 


Pinselmodus „Deckend“ 


Format: 
Funktion: 
Pinselmodus 
„Nur Rahmen“ 
Format: 
Funktion: 
Pinsel aus dem 
Arbeitsspeicher löschen 
Format: 
Funktion: 
Modus-Menü 
HINweis: 
Bildausschnitt 
Format: 
Funktion: 
Farbe 
Format: 
Funktion: 


PLACEHANDLE OFFSETX/N,OFFSETY/N 


Dieser Befehl verschiebt den Griff des aktuellen Pinsels an eine vom 
Benutzer definierte Position. Es wird das interne Koordinatensystem von 
DeluxePaint verwendet. Die aktuelle Position des Griffs ist 0, 0. Ein positi- 
ver x- und y-Wert verschiebt den Griff nach rechts (x) und unten (y). Bei 
Verwendung einer negativen Zahl müssen beide Werte in Anführungs- 
zeichen gesetzt werden, um arithmetische Konvertierungsfehler in ARexx zu 
vermeiden. 


PLACEHANDLE OFFSETX 100 OFFSETY 100 
PLACEHANDLE 0 100 
PLACEHANDLE "-100 -100" 


SOLIDBODY OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Dieser Befehl ändert den Transparenzstatus des Anwenderpinsels von 
transparent (Vorgabe) in deckend. 


FRAMEONLY OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Dieser Befehl aktiviert den Anwenderpinselmodus „Nur Rahmen“, in dem 
nur der Rahmen des Pinsels angezeigt wird. Dadurch lassen sich vor allem 
unregelmäßig geformte Pinsel schneller und präziser plazieren. 


FREEBRUSH 


Dieser Befehl setzt durch einen Anwenderpinsel (einschl. des Extrapinsels) 
belegten Arbeitsspeicher frei. 


Nähere Informationen zur Funktion der im folgenden aufgeführten Farb- 


modi finden Sie im Nachschlageteil des Handbuchs. 


MATTE 
Dieser Befehl aktiviert den Modus BILDAUSSCHNITT. 


COLOR 
Dieser Befehl aktiviert den Modus FARBE. 
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Stempel 


. Schmieren 


Schattieren 


Mischen 


Farbzyklux 


Glätten 


Ton 


HBrite 


Durchzeichnen 


Format: 
Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


REPLACE 
Dieser Befehl aktiviert den Modus STEMPEL. 


SMEAR 
Dieser Befehl aktiviert den Modus SCHMIEREN. 


SHADE 


Dieser Befehl aktiviert den Modus SCHATTIEREN. Hierfür muß ein 
aktiver Farbzyklus in Gebrauch sein. 


BLEND 
Dieser Befehl aktiviert den Modus MISCHEN. 


CYCLE 


Dieser Befehl aktiviert den Modus FARBZYKLUS. Hierfür muß ein aktiver 
Farbzyklusbereich in Gebrauch sein. 


SMOOTH 
Dieser Befehl aktiviert den Modus GLÄTTEN. 


MR 
Dieser Befehl aktiviert den Modus TON. 


HBRITE 
Dieser Befehl aktiviert den Modus HBRITE. Hierfür muß eine Halfbrite- 


Auflösung vorliegen. 


RUBTHRU 
Dieser Befehl aktiviert den Modus DURCHZEICHNEN. Hierfür muß 


eine 2. Seite vorliegen. 
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Anim-Menü 


Animation laden 


Format: 


Funktion: 


FILE 


CHGTOFMT 


KEEPFMT 


SHOW 
NOSHOW 


APPEND 


NOAPPEND 


Animation speichern 


Format: 


Funktion: 


START 


OP5 
OP8WORD 


OP8LONG 


LOADANIM FILE, CHGTOFMT/S,KEEPFMT/S,SHOW/S, 
NOSHOW/S,APPEND/S,NOAPPEND/S 


Dieser Befehl lädt über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Laden“ Dateien von Typ IFF ILBM. Wahlweise können Pfad und 
Dateiname angegeben werden sowie, ob das Bildschirmformat gewechselt 
oder beibehalten werden soll. 


Dieses Schlüsselwort zeigt an, daß ein Pfad und ein Dateiname folgen. Es 
empfiehlt sich, Pfade und Dateinamen in Anführungszeichen zu setzen. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß auf das Bildschirm- 
format und die Palettentiefe der zu ladenden Animation gewechselt werden 
soll. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß das aktuelle Bild- 
schirmformat und die Palettentiefe beibehalten werden sollen. Die zu 
ladende Animation wird automatisch entsprechend konvertiert. 


Diese Option ist die Standardeinstellung des Programms. Hiermit wird die 
in das Programm geladene Animation angezeigt. 


Diese Option deaktiviert „HOW“, so daß die Animationsdateien beim 
Laden in das Programm ausgeblendet werden. 


Über diese Option wird die zu ladende Animationsdatei an das Ende einer 
bereits im Arbeitsspeicher befindlichen Animation angehängt (innerhalb der 
durch das Programm gesetzten Beschränkungen). 


Hiermit wird die Option „APPEND“ deaktiviert, was die Standardeinstel- 
lung des Programms ist. Ein bereits im Arbeitsspeicher befindliches Bild 
einer Animation wird durch die geladenen Animationsdateien 
überschrieben. 


SAVEANIM FILE,START/N,END/N,OP5/S,OP8WORD/S, 
OP8LONG/S,FORCEI/S 


Dieser Befehl speichert die Animation über den ASL- (Amiga Standard 
Libraries) Requester „Speichern“. Wahlweise können Pfad und Dateiname 
angegeben werden sowie, ob eine bestehende Datei überschrieben werden 
soll. 


Dieser numerische Parameter gibt an, daß Sie eine Reihe von Animations- 
frames als Animationsdatei speichern wollen, und legt die Nummer des 
ersten Frames fest. Verwenden Sie den Parameter „END“, um die Nummer 
des letzten Frames in dem Bereich anzugeben. 


Diese Option speichert Ihre Dateien im Format „IFF-Anim Op-5“. Dies ist 
die Standardeinstellung des Programms. 

Diese Option teilt dem Programm mit, daß Sie Ihre Animationsdatei im 
Format „IFF-Anim OP-8 word“ speichern wollen. 

Diese Option teilt dem Programm mit, daß Sie Ihre Animationsdatei im 
Format „IFF-Anim OP-8 long“ speichern wollen. 
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FORCE 
Bewegen 
Format: 
Funktion: 
Bewegungseinstellungen 
laden 
Format: 
Funktion: 
Beispiel: 
Bewegungseinstellungen 
speichern 
Format: 
Funktion: 


Koordinateneinstellungen 
für Bewegungen 


Format: 


Funktion: 
DX 
DY 
DZ 
AX 


AY 


Mit dieser Option wird eine bestehende Datei desselben Namens wie die zu 
speichernde Datei automatisch überschrieben. Normalerweise zeigt das 
Programm bei der Angabe eines bereits vorhandenen Dateinamens einen 
entsprechenden Hinweisrequester an, in dem die Operation abgebrochen 


werden kann. 


ANIMMOVE 
Dieser Befehl ruft den Requester „Bewegen“ auf. 


LOADMOVE FILE/F 
Dieser Befehl ruft den ASL-Requester „Laden“ auf, über den gespeicherte 


Einstellungen in den Requester „Bewegen“ geladen werden können. Mit 
dem Argument FILE kann wahlweise ein Pfad und Dateiname angegeben 


werden. Pfade und Dateinamen sollten in Anführungszeichen gesetzt werden. 


„LOADMOVE "DPAINTV:MOVE/ANIMBASICS1.MOVE"“ 


SAVEMOVE FILE/A,FORCE/S 
Dieser Befehl ruft den ASL-Requester „Speichern“ auf, über den die 


aktuellen Einstellungen des Requesters „Bewegen“ gespeichert werden 
können. Über die Parameter FILE und FORCE können ein Pfad und 
Dateiname angegeben werden sowie, ob ein bereits vorhandener Dateiname 
überschrieben werden soll. 


SETMOVECOORDS DX/N/K,DY/N/K,DZ/N/K, 
AX/NI/K,AY/N/K,AZ/N/K,DISPBRUSH/S, 
NODISPBRUSH/S,ANGBRUSH/S,NOANGBRUSH/S, 
CYCLIC/S,NOCYCLIC/S,GOBACK/S 

Mit diesem Befehl können die Koordinateneinstellungen des Requesters 
„Bewegen“ festgelegt werden. 

Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte x-Distanz eingestellt. 

Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte y-Distanz eingestellt. 

Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte z-Distanz eingestellt. 

Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird der 
gewünschte Drehwinkel um die x-Achse eingestellt. 

Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird der 
gewünschte Drehwinkel um die y-Achse eingestellt. 


Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird der 
gewünschte Drehwinkel um die z-Achse eingestellt. 
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DISPBRUSH 


NODISPBRUSH 


ANGBRUSH 


NOANGBRUSH 


CYCLIC 


NOCYCLIC 
GOBACK 


Einstellung der 
Bewegungsoptionen 


Format: 
Funktion: 


SLOWIN 


SLOWOUT 


COUNT 


GOFROM 


COMETO 


FORWARD 


INPLACE 


BACKWARD 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Distanzbewegungen nicht das 
Bildschirm-Koordinatensystem, sondern das Pinsel-Koordinatensystem 
verwendet werden soll. 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Distanzbewegungen nicht das Pinsel- 
Koordinatensystem, sondern das Bildschirm-Koordinatensystem verwendet 
werden soll. 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Drehungen nicht das Bildschirm- 
Koordinatensystem, sondern das Pinsel-Koordinatensystem verwendet 
werden soll. 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Drehungen nicht das Pinsel-Koordina- 
tensystem, sondern das Bildschirm-Koordinatensystem verwendet werden 
soll. 


Hiermit wird die Erstellung von zyklischen Animationen aktiviert. Nähere 
Informationen hierzu finden Sie im Nachschlageteil. 


Hiermit wird die Erstellung von zyklischen Animationen deaktiviert. 


Hiermit wird die Ausgangsposition des Pinsels für die nächste Bewegung an 
die Stelle zurückverlegt, an der der Pinsel das letzte Mal manuell abgelegt 
wurde. 


SETMOVEOPTS SLOWIN/N/K,SLOWOUT/N/K,COUNT/N, 
GOFROM/S,COMETO/S,FORWARD/S,INPLACE/S, BACKWARD/S 


Mit diesem Befehl werden die verschiedenen Optionen des Requesters 
„Bewegen“ eingestellt. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames 
angegeben, in deren Verlauf die Pinselbewegung allmählich langsamer 
werden soll. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames 
angegeben, in deren Verlauf die Pinselbewegung allmählich beschleunigt 
werden soll. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames für die 
Pinselbewegung angegeben. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung an der Stelle beginnt, an der der 
Pinsel abgelegt wurde, und nach vorn verläuft. Dies ist die Standard- 
einstellung. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung bei einem früheren Frame be- 
ginnt und auf die Stelle zu läuft, an der der Pinsel ursprünglich abgelegt 
wurde. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung von der Ausgangsposition des 
Pinsels aus in Vorwärtsschritten gemalt werden soll. Dies ist die Standar- 
deinstellung. 


Hiermit wird festgelegt, daß die gesamte Bewegung im aktuellen Frame 
gemalt wird. 
Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung in umgekehrter Richtung gemalt 


werden, also bei dem letzten Frame beginnen soll. 
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Einstellungen für 


„Verblassen“ 
Format: 
Funktion: 
Bewegung ausführen 
Format: 
Funktion: 
Kamerabewegung 
Format: 
Funktion: 
Kameraeinstellungen 
laden 
Format: 
Funktion: 
Kameraeinstellungen 
speichern 
Format: 
Funktion: 
Koordinateneinstellungen 
für die Kamerabewegung 
Format: 
Funktion: 
DX 


SETMOVEFADE START/N/K,END/N/K 


Mit diesem Befehl wird der Anfangs- und der Endwert für das Verblassen 
der Bewegung eingestellt. Werte von 0 (deckend) bis 255 (durchsichtig) 
sind zulässig. 


RECORDMOVE PREVIEW/S,TRAILS/S,FILL/S,DRAW/S 


Mit diesem Befehl wird die Bewegung anhand einer von vier Methoden 
ausgeführt. Mit der Option PREVIEW sehen Sie eine Vorschau Ihrer 
Einstel-lungen, mit TRAILS hinterläßt die Bewegung Spuren, FILL bewirkt 
eine perspektivische Füllbewegung, und DRAW dient zum einfachen 
Abspielen der definierten Bewegung. 


CAMERAMOVE 


Dieser Befehl ruft den Requester „Kamerabewegung“ auf. 


LOADCAM FILE/F 


Dieser Befehl ruft den ASL-Requester „Laden“ auf, über den gespeicherte 
Einstellungen in den Requester „Kamerabewegung“ geladen werden 
können. Mit dem Argument FILE kann wahlweise ein Pfad und Dateiname 
angegeben werden. Pfade und Dateinamen sollten in Anführungszeichen 
gesetzt werden. 


SAVECAM FILE/A,FORCE/S 


Dieser Befehl ruft den ASL-Requester „Speichern“ auf, über den die 
aktuellen Einstellungen des Requesters „Kamerabewegung“ gespeichert 
werden können. Über die Parameter FILE und FORCE können ein Pfad 
und Dateiname angegeben werden sowie, ob ein bereits vorhandener 
Dateiname überschrieben werden soll. 


SETCAMCOORDS DX/N/K,DY/N/K,DZ/NI/K, 
DISPCAM/K,NODISPCAMI/S, CYCLIC/S,NOCYCLIC/S 


Mit diesem Befehl können die Koordinateneinstellungen des Requesters 
„Kamerabewegung“ festgelegt werden. 


Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte x-Distanz eingestellt. 
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DY 
DZ 


DISPCAM 


NODISPCAM 


CYCLIC 
NOCYCLIC 
Einstellung der 
Kameraoptionen 
Format: 


Funktion: 


SLOWIN 


SLOWOUT 


COUNT 


GOFROM 


COMETO 


Kamerabewegung 
ausführen 


Format: 
Funktion: 


Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte y-Distanz eingestellt. 


Mit diesem Schlüsselwort und einer zulässigen ganzen Zahl wird die 
gewünschte z-Distanz eingestellt. 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Distanzbewegungen nicht das 
Bildschirm-Koordinatensystem, sondern das Kamera-Koordinatensysten: 
verwendet werden soll. 


Hiermit wird festgelegt, daß für die Distanzbewegungen nicht das Kameri 
Koordinatensystem, sondern das Bildschirm-Koordinatensystem verwenciet 
werden soll. 


Hiermit wird die Erstellung von zyklischen Animationen aktiviert. Nähex 
Informationen hierzu finden Sie im Nachschlageteil. 


Hiermit wird die Erstellung von zyklischen Animationen deaktiviert. 


SETCAMOPTS SLOWIN/N/K,SLOWOUT/N/K,COUNTI/N, 
GOFROMI/S, COMETO/S,WRAP/S,NOWRAP/S 


Mit diesem Befehl werden die verschiedenen Optionen des Requesters 
„Kamerabewegung“ eingestellt. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames 
angegeben, in deren Verlauf die Kamerabewegung allmählich langsame: 


werden soll. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames 
angegeben, in deren Verlauf die Kamerabewegung allmählich beschleuni;zt 


werden soll. 


Mit diesem numerischen Schlüsselwort wird die Anzahl der Frames für d': 
Kamerabewegung angegeben. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung an der Stelle beginnt, an der «u. 
Kamera plaziert wurde, und nach vorn verläuft. Dies ist die Standard- 
einstellung. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Bewegung bei einem früheren Frame be- 
ginnt und auf die Stelle zu läuft, an der die Kamera ursprünglich plazieit 
wurde. 


RECORDCAM PREVIEW/S,NEW/S,BEFORE/S,AFTER/S 


Mit diesem Befehl wird die Kamerabewegung anhand einer von vier 
Methoden ausgeführt. Mit der Option PREVIEW sehen Sie eine Vorschuu 
Ihrer Einstellungen, mit NEW erstellen Sie eine neue Animation, mit 
BEFORE fügen Sie eine Animation vor dem aktuellen Frame der 
bestehenden Animation ein, und mit AFTER fügen Sie die Animation n.c. 


dem aktuellen Frame ein. 
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AnimPinsel laden 


Format: 


Funktion: 


FILE 


DITHER 


NODITHER 


PALETTE 


NOPALETTE 


AnimPinsel speichern 
Format: 


Funktion: 


FORCE 


AnimPinsel aufnehmen 


Format: 


Funktion: 


CUT 


Beispiel: 


LOADANIMBRUSH 
FILE,DITHER/S,NODITHER/S,PALETTE/S,NOPALETTE/S 


Dieser Befehl lädt über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Laden“ IFF-AnimPinsel-Dateien. Wahlweise können Pfad, Dateiname und 


Ditheroptionen angegeben werden. 


Dieses Schlüsselwort zeigt an, daß ein Pfad und ein Dateiname folgen. Es 
empfiehlt sich, Pfade und Dateinamen in Anführungszeichen zu setzen. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß der zu ladende 
AnimPinsel ggf. gedithert werden soll. Normalerweise bietet das Programm 
die Dither-Optionen nur an, wenn der aktuelle Bildschirmmodus auf 
Registerfarben basiert und der zu ladende AnimPinsel ein HAM- oder 24- 
Bit-Pinsel ist. j 

Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß der zu ladende 
AnimPinsel ggf. nicht gedithert werden soll. Wann DeluxePaint die Dither- 
Optionen anbietet wird im vorherigen Absatz beschrieben. 


Mit dieser Option wird dem Programm mitgeteilt, daß nach dem Laden des 
angegebenen AnimPinsels automatisch die AnimPinselpalette verwendet 
werden soll. 


Hiermit wird die Option „PALETTE“ deaktiviert. Dies ist der Standard- 
modus des Programms. 


SAVEANIMBRUSH FILE,FORCE/S 


Dieser Befehl speichert über den ASL- (Amiga Standard Libraries) Requester 
„Speichern“ den aktuellen AnimPinsel. Wahlweise können Pfad und Datei- 
name angegeben werden sowie, ob eine bestehende Datei überschrieben 
werden soll. 


Mit dieser Option wird eine bestehende Datei desselben Namens wie die zu 
speichernde Datei automatisch überschrieben. Normalerweise zeigt das 
Programm bei der Angabe eines bereits vorhandenen Dateinamens einen 
entsprechenden Hinweisrequester an, in dem die Operation abgebrochen 
werden kann. 


PICKANIMBRUSH LEFT/N,TOP/N,WIDTH/N,HEIGHT/N, 
COUNT/N,CUT/S 


Dieser Befehl blendet den Requester „AnimPinsel aufnehmen“ ein, nimmt 
wahlweise einen angegebenen Bereich (left, top, width, height) und eine 
angegebene Anzahl Frames (count) auf und erstellt einen animierten 
Anwenderpinsel (AnimPinsel). 


Wechselt den Aufnahmemodus für AnimPinsel vom Kopieren der 
Pinseldaten vom Bildschirm zum Herausnehmen oder Ausschneiden der 
Daten aus dem Bildschirm. Dies entspricht dem Aufnehmen des Anim- 
Pinsels mit der rechten Maustaste in DeluxePaint. 


PICKUPANIMBRUSH left 110 top 90 width 20 height 20 count 10 cut 
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AnimPinsel- 


Einstellungen 
Format: 
Funktion: 
FORWARD 
REVERSE 
PING 
DURATION 
CURRENT 
AnimPinsel benutzen 
Format: 
Funktion: 
AnimPinsel aus dem 
Arbeitsspeicher löschen 
Format: 
Funktion: 
Frameanzahl 
Format: 
Funktion: 
Animationframes 
einfügen 
Format: 
Funktion: 


SETANIMBRUSH FORWARDI/S,REVERSE/S,PING/S, 
DURATION/N,CURRENT/N 


Mit diesem Befehl wird der Requester „AnimPinsel-Parameter“ aufgerufen, 
in dem die Richtung und Dauer des derzeit im Arbeitsspeicher befindlichen 
AnimPinsels festgelegt werden können. 


Hiermit wird festgelegt, daß die Phasen des aktuellen AnimPinsels vorwärts 
abgespielt werden. 

Hiermit wird festgelegt, daß die Phasen des aktuellen AnimPinsels in 
umgekehrter Reihenfolge abgespielt werden. 

Hiermit wird festgelegt, daß die Phasen des aktuellen AnimPinsels 
abwechselnd vor- und rückwärts abgespielt werden. 


Mit diesem numerischen Parameter stellen Sie die Anzahl der Frames ein, 
die der aktuelle AnimPinsel benötigt, um alle seine Phasen einmal 
vollständig abzuspielen. 

Mit diesem numerischen Parameter legen Sie fest, welche Phase des Anim- 
Pinsels als die aktuelle Phase angezeigt werden soll. 


USEANIMBRUSH 


Dieser Befehl stellt den im Arbeitsspeicher befindlichen AnimPinsel wieder 
her und macht ihn zum aktuellen Pinsel. Dies entspricht im Prinzip dem 


Pinselbefehl RESTOREBRUSH. 


FREEANIMBRUSH 


Dieser Befehl entfernt den aktuellen AnimPinsel aus dem Arbeitsspeicher. 


SETFRAMES NUMBER/N 


Dieser Befehl blendet den Requester „Frameanzahl“ ein und legt die Anzahl 
der aktuellen Animationsframes fest. Wenn die angegebene Zahl unter der 
aktuellen Frameanzahl liegt, löscht das Programm vom aktuellen Frame an 
Frames, bis die angegebene Zahl erreicht ist. 


ADDFRAMES NUMBER/N 


Dieser Befehl zeigt den Requester „Frames hinzufügen“ an, über den die 
angegebene Anzahl Animationsframes hinzugefügt wird. Der Befehl 
dupliziert das aktuelle Frame bzw. die Seite so oft, wie nach NUMBER 
angegeben, und fügt die neuen Frames dann hinter dem aktuellen Frame 
bzw. der Seite ein. 
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Anımationsframes 
vopisren 


Animationsframes 
Aschen 


‚Animations- 


entrollfeld 


nmerate einstellen 


Format: 


Funktion: 


Beispiele: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


GLOBAL 


BYFRAME 


FPS 


COPYFRAMES ALL/S,RANGE/S,INSERTI/S, 
START/N,END/N,BEFORE/N 


Dieser Befehl zeigt den Requester „Frames kopieren“ an und kopiert das 
aktuelle Frame in alle Frames oder in eine angegebene Reihe von Frames. 
Wahlweise kann auch festgelegt werden, daß eine Reihe von Frames vor 
einem bestimmten Frame eingefügt werden soll. Sowohl für RANGE als 
auch für INSERT sind die Parameter START und END erforderlich. 


COPYFRAMES RANGE 2 8 
COPYFRAMES INSERT START 1 END 4 BEFORE 20 


DELETEFRAMES ALL/S,CURRENT/S,RANGEI/S, START/N,END/N 


Dieser Befehl blendet den Requester „Löschen“ ein und löscht wahlweise 
das aktuelle Frame, alle Frames oder eine bestimmte Reihe von Frames. Für 


RANGE sind die Parameter START und END erforderlich. 


ANIMCONTROLS OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird das am unteren Ende des DeluxePaint-Bildschirms 
dargestellte Animations-Kontrollfeld ein- und ausgeblendet. Bei 
Verwendung des Befehls ohne Angabe eines Parameters wird der aktive 
Zustand umgeschaltet. 


SETFRAMERATE GLOBAL/S,BYFRAME/S,FPS/N, 
JIFFIES/N,ALL/S,CURRENT/S,RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl blendet den Requester „Framerate“ ein und ermöglicht die 
Einstellung einer globalen (GLOBAL) oder variablen (BYFRAME) 
Framerate für die Animation. Nähere Informationen zu dieser Funktion 


finden Sie im Nachschlageteil dieses Handbuchs. 


Diese Option zeigt an, daß die gesamte Animation mit der über den 
Parameter FPS festgelegten Framerate abläuft. 


Dieser Option zeigt an, daß die mit ALL, CURRENT oder RANGE 
angegebenen Animationsframes die mit dem Parameter FPS oder JIFFIES 
angegebene Framerate benutzen. 


Dieser numerische Parameter stellt anhand eines zulässigen Werts die glo- 
bale oder variable Framerate ein. FPS steht für Frames pro Sekunde. Globale 
Frameraten sind positive ganze Zahlen zwischen 1 und dem für die aktive 
Auflösung zulässigen Höchstwert. Dieser Höchstwert kann dem 
Informationsfenster im Requester „Bildschirmformat“ entnommen werden. 
BYFRAME-Frameraten sind ein Vielfaches der maximalen Framerate. FPS- 
Werte, die etwas unter 1 liegen, werden zu Framepausen in JIFFIES. 
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JIFFIES 


Framepalette einstellen 


Framepaletteninfo 


Format: 


Funktion: 


NUMBER 


Format: 


Funktion: 


FREE 
NUMBER 


Beispiel: 


Dieser numerische Parameter ermöglicht die Einstellung von Framepausen, 
die länger als eine Sekunde sind. Die zulässigen Werte sind positive ganze 
Zahlen, die ein Bruchteil der zulässigen maximalen Framerate des aktiven 
Bildschirmformats sind. In PAL beträgt die zulässige Höchstgeschwindigkeit 
bei hoher Auflösung beispielsweise 25 FPS; eine JIFFIES-Einstellung von 
50 hätte demnach eine 2 Sekunden lange Pause bei dem angegebenen 
Frame zur Folge. 

Die folgenden Parameter werden nur im BYFRAME-Modus wirksam. Bei 
der Verwendung mit GLOBAL werden sie ignoriert. 

Legt fest, daß die angegebenen Parameter für BYFRAME und FPS oder 
JIFFIES auf alle Frames der aktuellen Animation angewendet werden. 
Legt fest, daß die angegebenen Parameter für BYFRAME und FPS oder 
JIFFIES auf das aktuelle Frame der Animation angewendet werden. 


Legt fest, daß die angegebenen Parameter für BYFRAME und FPS oder 
JIFFIES auf die mit START und END bestimmte Reihe von Frames 


angewendet werden. 


SETFRAMEPALETTE NUMBER/N,MAKE/S, 
ALL/S,CURRENT/S,RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl zeigt den Framepaletten-Requester an, mit dem mehrere 
Palettenanimationen erstellt oder einzelnen Frames gesonderte Paletten 
zugewiesen werden können. Nähere Informationen zu diesem Requester 


finden Sie im Nachschlageteil. 


Mit diesem numerischen Parameter geben Sie die Palette an, die auf das/die 
mit den anderen Parametern angegebene Frame(s) angewendet werden soll. 
Dieser Parameter darf nicht gemeinsam mit MAKE verwendet werden. 


Hiermit wird im Arbeitsspeicher ein neuer Paletteneintrag erstellt, der es 
Ihnen ermöglicht, eine Palette neu zu definieren oder eine neue Palette zu 
laden und diese auf die mit den anderen Parametern angegebenen Frames 
anzuwenden. Die Standardeinstellung ist CURRENT. Dieser Parameter darf 
nicht gemeinsam mit NUMBER verwendet werden, da MAKE die 


Palettennummern automatisch nach oben setzt. 


SETPALETTEINFO FREE/S,NUMBER/N 


Dieser Befehl blendet einen Requester mit Paletteninformationen ein. 
Wahlweise können mit dem Befehl auch Paletten aus dem Speicher gelöscht 
werden. Animationsframes, die gelöschte Paletten verwenden, nehmen 
daraufhin die davor verwendete Palette an. u 

Hiermit wird die mit dem Parameter NUMBER angegebene Palette aus 
dem Speicher gelöscht. 

Dies gibt an, welche Paletteninformationen mit dem Parameter FREE 
gelöscht werden sollen. 

SETPALETTEINFO FREE 2 


SETPALETTEINFO 
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Spielbereich der 
Animation festlegen 


Vorheriges Frame 
anzeigen 


Nächstes Frame 
anzeigen 


Gehe zu Frame 


Animation 


abspielen 


Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


START 
END 


AGAIN 


Beispiel: 


Format: 


Funktion: 


ACHTUNG: 


SETANIMRANGE ALL/S,RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl blendet den Requester „Spielbereich“ ein. Mit den Parametern 
kann das Abspielen aller Frames oder nur einer Reihe von Frames festgelegt 
werden. Die Standardeinstellung ist ALL. 


SETANIMRANGE RANGE START 30 END 100 


PREVFRAME 


Dieser Befehl zeigt das vorherige Frame an. Dies entspricht dem Drücken 
der Taste 1 in DeluxePaint. 


NEXTFRAME 


Dieser Befehl zeigt das nächste Frame an. Dies entspricht dem Drücken der 
Taste 2 in DeluxePaint. 


GOTOFRAME NUMBER/N,START/S,END/S,AGAIN/S 

Dieser Befehl blendet den Requester „Gehe zu“ ein. Wahlweise kann mit 
dem Parameter NUMBER eine Framenummer angegeben werden. Der 
Befehl entspricht dem Drücken der Taste 3 in DeluxePaint. 

Mit dieser Option wird zum ersten Frame der Animation gesprungen. Dies 
entspricht dem Drücken von Umschalttaste-1 in DeluxePaint. 

Mit dieser Option wird zum letzten Frame der Animation gesprungen. Dies 
entspricht dem Drücken von Umschalttaste-2 in DeluxePaint. 


Mit dieser Option springt das Programm zum letzten mit dem Befehl 
GOTOFRAME oder in DeluxePaint angegebenen Frame. Dies entspricht 


dem Drücken von Umschalttaste-3 in DeluxePaint. 


GOTOFRAME 45 


PLAYLOOPFWD 


Mit diesem Befehl wird die aktuelle Animation so lange kontinuierlich 
vorwärts abgespielt, bis die Maustaste, die Leertaste oder die Esc-Taste 
gedrückt wird. Dies entspricht dem Drücken der Taste 4 in DeluxePaint. 


Vor dem Aufrufen eines Befehls zum Abspielen der Animation sollte eine 
etwaige Sperrung der grafischen Benutzeroberfläche aufgehoben werden 
(siehe LOCKGUI, UNLOCKGU]). 
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Animation einmal 


abspielen 


Pingpong 


Animation stoppen 


Komprimierte 


Speichermethode 


Erweiterte 


Speichermethode 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


PLAYFORWARD 


Mit diesem Befehl wird die aktuelle Animation einmal vorwärts abgespielt. 
Das Abspielen kann durch Drücken der Maus-, Leer- oder Esc-Taste abge- 
brochen werden. Dieser Befehl entspricht dem Drücken der Taste 5 in 
DeluxePaint. Bitte beachten Sie den obigen Hinweis zur Benutzer- 
oberfläche. 


PLAYPING 


Mit diesem Befehl wird die aktuelle Animation so lange im Pingpong- 
Modus abgespielt, bis die Maustaste, die Leertaste oder die Esc-Taste 
gedrückt wird. Dies entspricht dem Drücken der Taste 6 in DeluxePaint. 
Bitte beachten Sie den obigen Hinweis zur Benutzeroberfläche. 


STOPANIM 


Dieser Befehl stoppt die aktuelle Animation und entspricht somit dem 
Drücken der Maus-, Leer- oder Esc-Taste. Bitte beachten Sie den obigen 
Hinweis zur Benutzeroberfläche. 


ANIMCOMPRESSED 


Dieser Befehl setzt das für die Erstellung der Animationen verwendete 
Speichermodell auf „Komprimiert“. Eine genauere Erläuterung zu dieser 
Funktion finden Sie im Nachschlageteil. Wenn beim Aufrufen des Befehls 
Animationsframes vorhanden sind, wird der Anwender darauf hingewiesen, 
daß sämtliche Frames gelöscht werden. Die komprimierte Methode ist das 
von DeluxePaint V verwendete Standardspeichermodell. 


ANIMEXPANDED 


Dieser Befehl setzt das für die Erstellung der Animationen verwendete 
Speichermodell auf „Erweitert“. Eine genauere Erläuterung zu dieser 
Funktion finden Sie im Nachschlageteil. Wenn beim Aufrufen des Befehls 
Animationsframes vorhanden sind, wird der Anwender darauf hingeweisen, 
daß sämtliche Frames gelöscht werden. 
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Farbe-Menü 


ACHTUNG: 


Bereiche 


Format: 


Funktion: 


Farbzyklus 


Format: 


Funktion: 


Farbmischer 


Format: 


Funktion: 


Palette anordnen 


Format: 


Funktion: 


Pinselpalette verwenden 


Format: 


Funktion: 


Palette wiederherstellen 


Format: 
Funktion: 
ACHTUNG: 


Standardpalette verwenden 


Format: 


Funktion: 


Vor dem Aufrufen eines Befehls zum Abspielen der Animation sollte eine 
etwaige Sperrung der grafischen Benutzeroberfläche aufgehoben werden 
(siehe LOCKGUI, UNLOCKGU]). 


COLORRANGE 
Dieser Befehl blendet den Bereichs-Requester ein. 


COLORCYCLE OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 

Dieser Befehl dient zum Ein- und Ausschalten des Farbzyklus. Damit der 
Befehl wirksam wird, muß ein aktiver Farbzyklusbereich und eine 
Geschwindigkeit für die Farbzyklen eingestellt sein. Der Befehl entspricht 
dem Drücken der Tab-Taste in DeluxePaint. Wahlweise können auch die 
Parameter zum Ein- und Ausschalten der Farbzyklen und zum Umschalten 
des aktuellen Status verwendet werden. 


COLORMIXER OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der Farbmischer im Programm ein- und ausgeblendet. 


ARRANGEPALETTE OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Dieser Befehl blendet den Requester zum Anordnen der Palette ein und aus. 


USEBRUSHPALETTE 


Mit diesem Befehl wird dem Programm mitgeteilt, daß die Palette des 
gerade geladenen Anwenderpinsels verwendet werden soll. 


RESTOREPALETTE 
Dieser Befehl stellt die vor der aktuellen Palette verwendete Palette wieder her. 


Die Verwendung dieses und anderer Befehle zur Änderung der Grafikpalette 
oder Pixelfarbe ohne fundierte Kenntnisse zur Farb- und Palettenverwaltung 
in DeluxePaint kann verheerende und nicht wiedergutzumachende Folgen 
haben. Eine solche Änderung kann nicht mit UNDO rückgängig gemacht 
werden. Bevor Sie diesen Befehl verwenden, sollten Sie Ihre Grafik oder 
Animation unbedingt speichern. 


DEFAULTPALETTE 


Mit diesem Befehl wird die aktuelle Palette auf die interne Standardpalette 
von DeluxePaint gesetzt. 
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Palette laden 


Palette speichern 


Farbsatz laden 


Farbsatz speichern 


HG in VG ändern 


Format: 
Funktion: 


FILE 


Format: 


Funktion: 


FORCE 


Beispiel: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Achtung: 


Format: 


Funktion: 


LOADPALETTE FILE/F 


Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Laden einer Palettendatei ein 
und setzt nach der Wahl einer Datei die Paletten- oder Registerfelder des 
aktuellen Modus auf die der Datei. Wahlweise können ein Pfad und ein 


Dateiname angegeben werden. 


Dieses Schlüsselwort zeigt an, daß ein Pfad und ein Dateiname folgen. Es 
empfiehlt sich, Pfade und Dateinamen in Anführungszeichen zu setzen 


SAVEPALETTE FILE,FORCE/S 


Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Speichern einer Palettendatei 
ein und speichert die aktuelle Palette (die sich vom Farbsatz unterscheiden 
kann) im angegebenen Pfad unter dem gegebenen Dateinamen. 


Mit dieser Option wird eine bestehende Datei desselben Namens wie die zu 
speichernde Datei automatisch überschrieben. Normalerweise zeigt das 
Programm bei der Angabe eines bereits vorhandenen Dateinamens einen 
entsprechenden Hinweisrequester an, in dem die Operation abgebrochen 
werden kann. 


SAVEPALETTE FILE "dpaintv:colours/test.pal" FORCE 


LOADCOLORSET FILE/F 

Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Laden einer Farbsatzdatei ein 
und setzt nach der Wahl einer Datei den Farbsatz des aktuellen Modus auf 
den der Datei. Wahlweise können ein Pfad und ein Dateiname angegeben 
werden. 


SAVECOLORSET FILE,FORCE/S 

Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Speichern einer Fabsatzdatei 
ein und speichert den aktuellen Farbsatz (der sich von der Palette unter- 
scheiden kann) im angegebenen Pfad unter dem gegebenen Dateinamen. 
Die folgenden sieben Befehle zum Ändern der Vorder- und/oder Hinter- 
grundfarbe können nicht mit UNDO widerrufen werden. Bevor Sie diese 
Befehle verwenden, sollten Sie Ihre Grafik oder Animation speichern. 


BGTOFG ALL/S,CURRENT/S,RANGE/S,START/N,END/N 

Dieser Befehl ändert alle Pixel der aktuellen Hintergrundfarbe auf die 
aktuelle Vordergrundfarbe. Wenn mehrere Frames vorhanden sind, können 
Sie angeben, auf welchen Frame bzw. Framebereich sich die Änderung 
auswirken soll. Die Anordnung in der Palette wird durch diesen Befehl 
nicht beeinträchtigt. 
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HG mit VG vertauschen 


Neu verteilen 


Neu berechnen 


Pinsel-HG zu -VG 


Pinsel-HG mit 
-VG vertauschen 


Anwenderpinsel 


neu verteilen 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


SWAPBGFG ALL/S,CURRENT/S, RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl vertauscht bei allen betroffenen Pixeln die aktuelle Hinter- 
grundfarbe mit der aktuellen Vordergrundfarbe. Die Anordnung in der 
Palette wird durch diesen Befehl nicht beeinträchtigt. 


REMAP ALL/S,CURRENT/S,RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl sucht die Farben der aktuellen Palette, die denen der 
ursprünglichen Palette am ehesten entsprechen, und nimmt danach eine 
Neuverteilung der Farben des aktuellen Frames vor. 


RECOMPUTE ALL/S,CURRENT/S, RANGE/S,START/N,END/N 


Dieser Befehl hat nur in HAM- und 24-Bit-Zusatzspeicher-Modi eine 
Wirkung. Er löst eine Neuberechnung der Bilddaten aus. In HAM-Modi 
werden die Daten mit der aktuellen Palette neu verteilt, wodurch die 
Franswirkung beim Bewegen eines Anwenderpinsels über den Bildschirm 

u. U. reduziert wird. Im 24-Bit-Zusatzspeicher-Modus erhalten Sie mit 
diesem Befehl die beste Bildschirmpalette zur Darstellung der 24-Bit-Daten. 
Verwenden Sie den Befehl im 24-Bit-Modus für eine Annäherung der 
besten Bildschirmpalette. Wenn mit mehreren Frames gearbeitet wird, kann 
wahlweise angegeben werden, auf welches Frame bzw. welchen 
Framebereich sich der Befehl beziehen soll. 


BRUSHBGTOFG 


Dieser Befehl ändert sämtliche Pixel des Anwenderpinsels, die die aktuelle 
Hintergrundfarbe verwenden, in die Vordergrundfarbe. Der Befehl hat 
keine Auswirkung auf die Palette oder das aktuelle Frame. 


SWAPBRUSHBGFG 


Dieser Befehl vertauscht bei sämtlichen betroffenen Pixeln des Anwender- 
pinsels die aktuelle Hintergrundfarbe mit der aktuellen Vordergrundfarbe. 
Der Befehl hat keine Auswirkung auf die Palette oder das aktuelle Frame. 


REMAPBRUSH 


Dieser Befehl sucht die Farben der aktuellen Palette, die denen der 
ursprünglichen Palette an ehesten entsprechen, und nimmt danach eine 
Neuverteilung der Farben des aktuellen Anwenderpinsels vor. 
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Transparenz des 
Pinsels ändern 


Effekte-Menü 


Maske einblenden 


Maske bilden 


Maske neu erstellen 


Maske malen 


Maske umkehren 


Maske einlaus 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 
Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 


Funktion: 


Format: 
Funktion: 


CHANGEBRUSHTRANS 


Dieser Befehl ändert die Transparenzfarbe des aktuellen Pinsels in die 
aktuelle Hintergrundfarbe. 


SHOWSTENCIL 


Dieser Befehl bewirkt, daß die Farben im aktuellen Frame blasser erscheinen 
und die maskierten Bereiche in einer kontrastierenden, helleren Farbe 
dargestellt werden. Zur Rückkehr in den Malmodus die Maustaste klicken 
oder eine beliebige Taste drücken 


SETSTENCIL 


Dieser Befehl blendet den Requester „Maske bilden“ ein. Informationen zur 
Benutzung dieses Requesters finden Sie im Nachschlageteil. 


REMAKESTENCIL 


Dieser Befehl sperrt neu aufgetragene Farben, die auch im Requester 
„Maske bilden“ gesperrt sind. 


PAINTSTENCIL OFF/S,ON/S,TOGGLEI/S 


Dieser Befehl aktiviert einen besonderen Modus, in dem Sie mit einem 
beliebigen Pinsel oder Malwerkzeug eine flächenorientierte Maske erstellen 
können. Durch erneute Wahl des Befehls oder Verwendung von OFF oder 
TOGGLE wird die flächenorientierte Maske aktiviert. Die gemalte Maske 
wird verworfen, wenn eine farborientierte Maske erstellt oder der Befehl 


SETSTENCIL oder REMAKESTENCIL verwendet wird. 


REVERSESTENCIL 
Dieser Befehl kehrt die aktuelle Maske (ob farb- oder flächenorientiert) um. 


STENCIL OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der Status der aktuellen Maske eingestellt. 
Wahlweise kann die Maske aktiviert, deaktiviert oder der aktuelle Status 
umgeschaltet werden. 
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Löschen der Maske 


Format: 
Funktion: 


Masken laden 


Format: 


Funktion: 


Masken speichern 


Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Leuchttisch einlaus 


Format: 


Funktion: 


Leuchttisch mischen 


Format: 


Funktion: 


Leuchttisch verdunkeln 


Format: 
Funktion: 
Leuchttisch-Schicht 
einlaus 
Format: 
Funktion: 


FREESTENCIL 


Mit diesem Befehl wird die aktuelle Maske aus dem Arbeitsspeicher 
gelöscht, so daß dieser wieder verfügbar ist. 


LOADSTENCIL FILE/F 

Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Laden gespeicherter Masken 
ein. Nähere Informationen zu den tatsächlich geladenen Daten finden Sie 
im Nachschlageteil. Gespeicherte Masken sind im Prinzip flächenorientierte 
Pixelmasken. Mit dem Parameter FILE können wahlweise ein Pfad und 
Dateiname angegeben werden. 


SAVESTENCIL FILE,FORCE/S 


Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Speichern von Masken- 
dateien ein und speichert die im Arbeitsspeicher befindliche Maske im 
angegebenen Pfad unter dem gegebenen Dateinamen. 


SAVESTENCIL "work:images/stencils/kedars_toe.msk" 


LIGHT OFF/S,ON/S,TOGGLE/S,LOCKON/S,LOCKOFF/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status des Leuchttischs eingestellt. 
Nähere Informationen zum Leuchttisch finden Sie in den Übungslektionen 
und im Nachschlageteil. Wahlweise können Sie den Leuchttisch ein- und 
ausschalten oder den aktuellen Status umschalten. 


LIGHTMERGE 


Dieser Befehl mischt die derzeit angezeigten Leuchttisch-Bilder in das 
aktuelle Frame und deaktiviert den Leuchttisch, damit das Ergebnis des 
Mischens sichtbar wird. 


DIM OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Verdunkelungsfunktion des 
Leuchttischs eingestellt. Die Option ist standardmäßig aktiviert und gilt für 
alle Bildschirmmodi. Wahlweise können Sie das Verdunkeln ein- und aus- 
schalten oder den aktuellen Status umschalten. 


LAYER NUMBER/N,OFF/S,ON/S,TOGGLE/S, 
OFFSET/N/K,DIM/N/K 


Mit diesem Befehl werden die im Requester „Einstellungen für Leuchttisch“ 
definierten und numerierten Schichten ein- und ausgeblendet. 
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Hintergrund fixieren 
Format: 
Funktion: 


Hintergrund freisetzen 
Format: 


Funktion: 


Vordergrund sperren 
Format: 
Funktion: 


Anti-Alias 
Format: 
Funktion: 
OFF 


Technik einlaus 


Ton 
Format: 


Funktion: 


Farbton 
Format: 
Funktion: 


FIXBG 


Dieser Befehl fixiert den Hintergrund, indem er das aktuelle Bild „sperrt“. 
Beim Fixieren des Hintergrunds wird zusätzlicher Arbeitsspeicher belegt. 
Nähere Informationen zu dieser Funktion finden Sie im Nachschlageteil. 


FREEBG 


Dieser Befehl hebt die Sperrung des Hintergrunds auf und mischt den 
Hintergrund mit den während der Sperrung darauf gezeichneten Vorder- 
grunddaten. Beim Aufheben der Sperrung wird der hierdurch belegte 
Speicherplatz freigesetzt. 


LOCKFG 


Dieser Befehl erstellt eine flächenorientierte Maske der auf einen fixierten 
Hintergrund gemalten Vordergrunddaten. Verwenden Sie diesen Befehl 
zusammen mit dem oben beschriebenen Befehl FIXBACKGROUND. 


ANTIALIAS OFF/S,LOW/S,HIGH/S 
Dieser Befehl steuert die Anti-Aliasing-Einstellungen des Programms. 
Diese Option deaktiviert den Anti-Aliasing-Code des Programms. 


Diese Option setzt den Anti-Aliasing-Code des Programms auf eine niedrige 
Einstellung. 


Diese Option setzt den Anti-Aliasing-Code des Programms auf eine hohe 
Einstellung. 


PROCESS OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der Status der Farbverarbeitungsfunktion des 
Programms eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern OFE, 
ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu dieser 
Funktion finden Sie im Nachschlageteil. Sofern keine andere Technik 
eingestellt wurde, wird mit dem Befehl PROCESS Ton aktiviert (s. u.). 


SETTINT 


Mit diesem Befehl wird als aktuelle Technik „Ton“ gewählt. Der Befehl ist 
zusammen mit PROCESS zu verwenden (s. o.). 


SETHUE 


Mit diesem Befehl wird als aktuelle Technik „Farbton“ gewählt. Der Befehl 
ist zusammen mit PROCESS zu verwenden (s. o.). 
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Wert 


Format: 
Funktion: 
Lichtdurchlässigkeit 
einlaus 
Format: 
Funktion: 
Lichtdurchlässigkeits- 
einstellungen 
Format: 
Funktion: 
Beispiele: 
Druck einlaus 
Format: 
Funktion: 
Druckeinstellungen 
Format: 
Funktion: 


Materialbibliothek öffnen 


Format: 
Funktion: 


SETVALUE 
Mit diesem Befehl wird als aktuelle Technik „Wert“ gewählt. Der Befehl ist 


zusammen mit PROCESS zu verwenden (s. o.). 


TRANSLUCENCY OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der Status der Lichtdurchlässigkeitsfunktion von 
DeluxePaint eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zur 
Verwendung der Lichtdurchlässigkeit finden Sie im Nachschlageteil. 


SETTRANSLUCENCY LEVEL/N 


Mit diesem Befehl wird der Requester „Durchsichtigkeit“ eingeblendet, in 
dem ein globaler Lichtdurchlässigkeitswert in Prozent eingestellt werden 
kann. Wahlweise können Sie für die Angabe eines bestimmten Wertes auch 
das numerische Schlüsselwort LEVEL verwenden. Die hierfür zulässigen 
Werte sind 0 bis 100. Der vom Programm verwendete Standardwert ist 50. 


SETTRANSLUCENCY 75 
SETTRANSLUCENCY level 45 


PRESSURE OFF/S,ON/S, TOGGLE/S 

Mit diesem Befehl wird der Status der DeluxePaint-Funktion „Druck“ 
eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern OFF, ON und 
TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zur Verwendung 
dieser Funktion finden Sie im Nachschlageteil. 


SETPRESSURE 

Mit diesem Befehl wird der Requester „Druck“ eingeblendet, in dem die 
Einstellungen für das von DeluxePaint unterstützte druckempfindliche 
Grafiktablett den individuellen Anforderungen entsprechend angepaßt 


werden können. 


OPENMEDIA FILE/F 


Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Laden der vordefinierten 
Materialbibliotheken von DeluxePaint V ein. Nähere Informationen zu den 
Materialbibliotheken finden Sie im Nachschlageteil. Mit dem Parameter 
FILE können wahlweise ein Pfad und Dateiname angegeben werden. 
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Materialbibliothek schließen 


Format: 
Funktion: 
Struktur einlaus 
Format: 
Funktion: 
Struktur laden 
Format: 
Funktion: 
Struktur umkehren 
Format: 
Funktion: 
Struktur löschen 
Format: 
Funktion: 
Optionen-Menü 
Koordinaten 
Format: 
Funktion: 


CLOSEMEDIA 

Dieser Befehl entfernt die Materialbibliothek und deren Effekte aus dem 
aktuellen Projekt und setzt den von der Bibliothek belegten Arbeitsspeicher 
frei. 


TEXTURE OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der Status der DeluxePaint-Funktion „Struktur“ 
eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern OFF, ON und 
TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zur Verwendung 
dieser Funktion finden Sie im Nachschlageteil. 


LOADTEXTURE FILE/F 


Dieser Befehl blendet den ASL-Requester zum Laden der vordefinierten 
IFF-Strukturen ein. Nähere Informationen zu den Strukturen finden Sie im 
Nachschlageteil. Mit dem Parameter FILE können wahlweise ein Pfad und 
Dateiname angegeben werden. Sämtliche IFF-Daten können als Struktur 
verwendet werden, grundsätzlich gilt jedoch: je kachelbarer desto besser. 
Optimale Strukturen werden in hochauflösenden Graustufenmodi mit 16 
Farben erstellt. 


INVERTTEXTURE 
Dieser Befehl kehrt die derzeit im Arbeitsspeicher befindlichen Struktur- 


daten um. 


FREETEXTURE 


Dieser Befehl löscht die derzeit im Arbeitsspeicher befindlichen Struktur- 
daten und setzt somit den dadurch belegten Speicherplatz frei. 


COORDS OFF/S,ON/S,TOGGLEI/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Koordinatenanzeige in 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu der 
Option „Koordinaten“ finden Sie im Nachschlageteil. 
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SchnellZeichnen 


Format: 
Funktion: 


Multizyklen 
Format: 
Funktion: 
Quadrat 
Format: 
Funktion: 
Workbench 
Format: 
Funktion: 


Pinselkante ausschließen 


Format: 


Funktion: 


Automatische Transparenz 


Format: 


Funktion: 


Automatisches Raster 


Format: 


Funktion: 


FASTFB OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „SchnellZeichnen“ 
von DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parame- 
tern OFF, ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
SchnellZeichnen finden Sie im Nachschlageteil. 


MULTICYCLE OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Option „Multizyklen“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE, ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
Multizyklen finden Sie im Nachschlageteil. 


BESQUARE OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Quadrat-Option von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu der 
Option „Quadrat“ finden Sie im Nachschlageteil. 


WORKBENCH OFF/S,ON/S,TOGGLEI/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der DeluxePaint-Option 
Workbench eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zur 
Workbench finden Sie in Ihrem Handbuch. 


EXCLBRUSH OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Option „Ex. Pinsel“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
dieser Option finden Sie im Nachschlageteil. 


AUTOTRANSP OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „AutoTransp“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
Auto Transp finden Sie im Nachschlageteil. 


AUTOGRID OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „AutoRaster“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
AutoRaster finden Sie im Nachschlageteil. 
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Ursprung oben links 


Format: 
Funktion: 
Schnelle Anpassung in 
HAM-Modi 
Format: 
Funktion: 
Mausbewegung 
Format: 
Funktion: 


Piktogramm-Voreinstellungen 


Format: 
Funktion: 
Standardeinstellungen 
wiederherstellen 
Format: 
Funktion: 
Zuletzt gespeicherte 
Einstellungen wiederherstellen 
Format: 
Funktion: 
Einstellungen speichern 
Format: 
Funktion: 


ORIGINUL OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „UrsprungOL“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
UrsprungOL finden Sie im Nachschlageteil. 


FASTADJUST OFF/S,ON/S,TOGGLEI/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „SchnellAnp“ von 
DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den Parametern 
OFE ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere Informationen zu 
SchnellAnp finden Sie im Nachschlageteil. 


MOUSETRACK OFF/S,ON/S,TOGGLE/S 


Mit diesem Befehl wird der aktuelle Status der Funktion „Mausbewegung“ 
von DeluxePaint V eingestellt. Wahlweise kann der Status mit den 
Parametern OFF ON und TOGGLE angegeben werden. Nähere 
Informationen zur Mausbewegung finden Sie im Nachschlageteil. 


SETICONS 


Dieser Befehl blendet den Requester „Piktogramm-Voreinstellungen“ ein. 


RESETSETTINGS 


Dieser Befehl stellt die werkseitigen Voreinstellungen des Programms wieder 


her. 


RESTORESETTINGS 


Dieser Befehl stellt die Einstellungen der gespeicherten Tooltypes des 
Programm-Piktogramms wieder her. 


SAVESETTINGS 


Dieser Befehl speichert die aktuellen Voreinstellungen und die zum 
Speichern verwendeten Verzeichnisse als Tooltypes im Programm-Pikto- 
gramm. Nähere Informationen zum Festlegen der Voreinstellungen des 


Programms finden Sie im Nachschlageteil. 
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Perspektive-Befehle 


Perspektiven-Modus 


aktivieren 
Format: 


Funktion: 


Bildschirm füllen 
Format: 


Funktion: 


Rücksetzen 
Format: 


Funktion: 


Mitte 
Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Perspektiveeinstellungen 


Format: 


Funktion: 


FROMBRUSH 


ANGLESTEP 


ENTERPERSP 


Dieser Befehl aktiviert im Programm den Perspektiven-Modus. Nähere 
Informationen zum Arbeiten mit der Perspektive finden Sie in den 
Übungslektionen und im Nachschlageteil des Handbuchs. Siehe auch 


Perspektiven-Modus verlassen weiter unten. 


PERSPFILLSCREEN 


Dieser Befehl füllt den Bildschirm mit dem aktuellen Pinsel in dessen 
perspektivischem Drehzustand. 


RESETPERSP 


Dieser Befehl bewirkt eine Rücksetzung des Pinsels auf dessen Ausgangslage 
vor der Drehung. 


CENTERPERSP X/N,Y/N 


Dieser Befehl aktiviert den Modus zur Einstellung des perspektivischen 
Zentrums und des Horizonts. Mit den numerischen Parametern können 
wahlweise eine x- und y-Position auf dem Bildschirm angegeben werden. Es 
wird das interne Koordinatensytem von DeluxePaint verwendet, dessen 
Ursprung in der linken oberen Bildschirmecke liegt. 


CENTERPERSP 120 100 


SETPERSPOPTS X/N/K,Y/N/K,Z/N/K,FROMBRUSH/S, 
ANGLESTEP/N/K,BRUSH/S,SCREEN/S,ANGLEI/S,POS/S 


Dieser Befehl blendet den Requester „Perspektive“ ein. Mit den zusätzlichen 
Parametern werden spezifische Einstellungen festgelegt. Standardmäßig ist 
das Perspektivenraster auf die Abmessungen des aktuellen Pinsels eingestellt. 


Dieser numerische Parameter gibt die x-Größe für das 3-D-Perspektiven- 
raster an. Zu dem Parameter ist das Schlüsselwort erforderlich. 


Dieser numerische Parameter gibt die y-Größe für das 3-D-Perspektiven- 
raster an. Zu dem Parameter ist das Schlüsselwort erforderlich. 


Dieser numerische Parameter gibt die z-Größe für das 3-D-Perspektiven- 
raster an. Zu dem Parameter ist das Schlüsselwort erforderlich. Die z-Achse 
entspricht automatisch der y-Achse. 

Hiermit werden der x- und der y-Wert des Rasters automatisch 
entsprechend der Breite und Höhe des Pinsels eingestellt. 

Dieser numerische Parameter bestimmt den Winkel, um den der Pinsel mit 
den verschiedenen Tastenkombinationen aus Umschalttaste und 


Zifferntasten gedreht wird. Zu dem Parameter ist das Schlüsselwort 
erforderlich. 
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BRUSH 


SCREEN 


ANGLE 
POS 


HINWEIS: 


Perspektivische Drehungen 


Format: 
Funktion: 


DX 


DY 


DZ 


AY 

AZ 

BRUSH 

NOBRUSH 
Perspektiven-Modus verlassen 


Format: 
Funktion: 


Dieser Parameter legt fest, daß für die Pinseldrehung im Perspektiven- 
Modus das Koordinatensystem des aktuellen Pinsels verwendet wird. 


Dieser Parameter legt fest, daß für die Pinseldrehung im Perspektiven- 
Modus das aktuelle Bildschirm-Koordinatensystem verwendet wird. Dies ist 
die Standardvorgabe. 


Dieser Parameter legt fest, daß im Perspektiven-Modus in der Titelleiste die 
Drehwinkel angezeigt werden. Dies ist die Standardvorgabe. 


Dieser Parameter legt fest, daß im Perspektiven-Modus in der Titelleiste die 
Positionskoordinaten des Pinsels im 3-D-Raum angezeigt werden. 


Wenn die Option „Koordinaten“ aktiviert ist, werden in der Titelleiste nur 
zweidimensionale Koordinaten angezeigt. Um die Parameter POS bzw. 
ANGLE voll nutzen zu können, sollte vor dem Wechseln in den 
Perspektiven-Modus die Option „Koordinaten“ deaktiviert werden. 


SETPERSP DX/N/K,DY/N/K,DZ/NI/K, 
AX/NI/K,AY/N/K,AZ/N/K,BRUSH/S,NOBRUSH/S 


Dieser Befehl dient zur Angabe der Drehung und Bewegung des Pinsels im 
Perspektiven-Modus. 


Dieser numerische Parameter legt die Entfernung fest, um die der Pinsel 
entlang der x-Achse bewegt werden soll. Der Parameter erfordert das 
Schlüsselwort. 

Dieser numerische Parameter legt die Entfernung fest, um die der Pinsel 
entlang der y-Achse bewegt werden soll. Der Parameter erfordert das 
Schlüsselwort. 

Dieser numerische Parameter legt die Entfernung fest, um die der Pinsel 
entlang der z-Achse bewegt werden soll. Der Parameter erfordert das 
Schlüsselwort. 

Dieser numerische Parameter legt für den aktuellen Pinsel den Drehwinkel 
um die x-Achse fest. Der Parameter erfordert das Schlüsselwort. 

Dieser numerische Parameter legt für den aktuellen Pinsel den Drehwinkel 
um die y-Achse fest. Der Parameter erfordert das Schlüsselwort. 

Dieser numerische Parameter legt für den aktuellen Pinsel den Drehwinkel 
um die z-Achse fest. Der Parameter erfordert das Schlüsselwort. 

Hiermit wird angegeben, daß für die Bewegung oder Drehung des Pinsels 
das Pinsel-Koordinatensystem verwendet werden soll. 

Hiermit wird angegeben, daß für die Bewegung oder Drehung des Pinsels 
das Bildschirm-Koordinatensystem verwendet werden soll. 


EXITPERSP 


Mit diesem Befehl wird der Perspektiven-Modus verlassen. 
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Achsen fixieren 


Format: 


Funktion: 


Perspektiventiefe einstellen 


Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


ARexx-Requester 
Numerische Requester 


Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


Zeichenketten-Requester 
Format: 


Funktion: 


Beispiel: 


FIXPERSP X/S,Y/S,Z/S 


Mit diesem Befehl werden die angegebenen Achsen fixiert, so daß es nicht 
möglich ist, den Pinsel mit der Maus entlang der entsprechenden Achse zu 
bewegen. Die z-Achse ist standardmäßig fixiert. Die Parameter X, Y und Z 
entsprechen den Tastaturbefehlen Umschalttaste-Ziffernblock 9, Umschalt- 
taste-Ziffernblock 6 und Umschalttaste-Ziffernblock 3 im Perspektiven-Modus. 


SETPERSPDEPTH DEPTH/N 


Dieser Befehl ändert die scheinbare Entfernung vom Betrachter. Wenn die 
Entfernung groß erscheint, ist die perspektivische Verkürzung minimal und 
nimmt mit Verringerung der Distanz zu. Obwohl für diesen Befehl jede 
beliebige positive oder negative ganze Zahl zulässig ist, rät es sich, eine Zahl 
zwischen ca. "-290" (wie bereits bemerkt, müssen negative Zahlen in 
Anführungszeichen gesetzt werden) und ca. 1000 zu wählen, da die 
Ergebnisse bei niedrigeren oder höheren Zahlen nicht abzusehen sind! 


SETPERSPDEPTH "-100" 
SETPERSPDEPTH DEPTH 700 


REQUESTNUMBER TITLE,PROMPT/K,NUMBER/N/K 


Dieser Befehl blendet einen Requester ein, in dem der Anwender einen 
numerischen Wert eingeben muß, der dann an ARexx weitergegeben wird. 
Standardmäßig lautet der Titel des Requesters „User Request“, das Prompt 
„Enter a Number:“ und die vorgegebene Zahl „0“. Wahlweise können Sie 
andere Vorgaben wählen. PROMPT und NUMBER sind obligatorische 


Schlüsselwörter. 


REQUESTNUMBER TITLE "Anwender-Anforderung"' PROMPT "Zahl 
eingeben:"' NUMBER 5 


REQUESTSTRING TITLE,PROMPT/K,STRING/K,LLEN/K 


Dieser Befehl blendet einen Requester ein, in dem der Anwender eine 
Zeichenkette eingeben muß, die dann an ARexx weitergegeben wird. 
Standardmäßig lautet der Titel des Requesters „User Request“, das Prompt 
„Enter Text:“ und es ist keine Zeichenkette vorgegeben. Wahlweise können 
Sie andere Vorgaben wählen und eine Standardzeichenkette angeben. 
PROMPT, STRING, und LEN sind obligatorische Schlüsselwörter. 


REQUESTSTRING TITLE ""Anwender-Anforderung"' PROMPT "Text 


eingeben:" 
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OK/Cancel-Requester 
Format: 


Funktion: 


Beispiel: 
HINWEIS: 


Yes/No-Requester 
Format: 


Funktion: 


HINWEIS: 


Befehle für die Ausgabe 


von Werten 


AnimPinsel 
Format: 


Funktion: 


DIRECTION 
DURATION 


CURRENT 


Sprühdose 
Format: 


Funktion: 


TYPE 
Beispiel: 


REQUESTOK PROMPTI/A/K, TITLE/K, CANCEL/S 

Dieser Befehl blendet einen Requester ein, der den Anwender zur Wahl von 
OK auffordert. Für diesen Befehl ist immer der Parameter PROMPT 
erforderlich sowie eine Zeichenkette mit der eigentlichen Aufforderung. 
Wahlweise kann mit dem Schlüsselwort TITLE ein neuer Titel gewählt und 
mit CANCEL eine Taste zum Abbrechen festgelegt werden. 


REQUESTOK PROMPT "Beenden von DPaint..."" CANCEL 


Beim Schließen des Requesters oder Drücken von OK wird der Wert 0, bei 
der Wahl von CANCEL der Wert 2 ausgegeben. 


REQUESTYESNO PROMPT/A/K,‚TITLE,/K,CANCEL/S 


Dieser Befehl blendet einen Requester ein, der den Anwender zur Wahl von 
YES oder NO auffordert. Für diesen Befehl ist immer der Parameter 
PROMPT erforderlich sowie eine Zeichenkette mit der eigentlichen Frage. 
Wahlweise kann mit dem Schlüsselwort TITLE ein neuer Titel gewählt und 
mit CANCEL eine Taste zum Abbrechen festgelegt werden. 

Bei der Wahl von YES wird der Wert 0, bei der Wahl von NO 1 
ausgegeben. Schließen des Requesters oder Wahl von CANCEL bewirkt die 
Ausgabe des Wertes 2. 


GETANIMBRUSH DIRECTION/S,DURATION/S, CURRENT/S 


Mit diesem Befehl werden die aktuellen AnimPinsel-Einstellungen 
ausgegeben. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 


Hiermit erhalten Sie die Ausgabe FORWARD, BACKWARD oder PING. 


Diese Option gibt an, wie viele Frames zum Durchlaufen der Phasen des 
AnimPinsels erforderlich sind. 


Diese Option gibt die aktuelle Phase des AnimPinsels aus. 


GETAIRBRUSH TYPE/S,RADIUS/S,FLOW/S 

Mit diesem Befehl werden die aktuellen Sprühdosen-Einstellungen 
ausgegeben. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 
Hiermit erhalten Sie die Ausgabe OLD oder STANDARD. 
GETAIRBRUSH könnte die folgende Zeichenkette ausgeben: 
STANDARD RADIUS 10 FLOW 80 

GETAIRBRUSH RADIUS könnte den folgenden Wert ausgeben: 16 
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Animationsbereich 
Format: 
Funktion: 


RANGE 
START 
END 
Hintergrundfarbe 
Format: 
Funktion: 
Kamerabewegung — 
Koordinaten 
Format: 
Funktion: 
DISPLACEMENT 
Kamerabewegung — 
Optionen 
Format: 
Funktion: 
WRAP 
Koordinaten 
Format: 
Funktion: 
Aktuelles Frame 
Format: 
Funktion: 


GETANIMRANGE RANGE/S,START/S,END/S 


Mit diesem Befehl werden die aktuellen Einstellungen des Spielbereichs der 
Animation ausgegeben. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte 
zu erhalten. 


Hiermit erhalten Sie die Ausgabe ALL oder RANGE. 
Hiermit erhalten Sie 0, wenn RANGE = ALL. Wenn RANGE = RANGE, 


wird das Anfangsframe ausgegeben. 


Hiermit erhalten Sie 0, wenn RANGE = ALL. Wenn RANGE = RANGE, 
wird das Endframe ausgegeben. 


GETBGCOLOR COLOR/S 


Dieser Befehl gibt die Palettenindexnummer der aktuellen Hintergrundfarbe 
aus. Die Verwendung von COLOR ist fakultativ. 


GETCAMCOORDS DX/S,DY/S,DZ/S,DISPLACEMENTI/S, CYCLIC/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Koordinateneinstellungen des Requesters 
„Kamerabewegung“ aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte 
zu erhalten. 


Hiermit wird der Status des Ankreuzfelds „Kamera“ ausgegeben. Aktiviert = 
DISPBRUSH, deaktiviert = NODISPBRUSH. 


GETCAMOPTS SLOWIN/S,SLOWOUT/S, 
COUNT/S,FROMTO/S,WRAP/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Optionseinstellungen des Requesters 
„Kamerabewegung“ aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte 
zu erhalten. 


Hiermit wird entweder WRAP (Übergang) oder NOWRAP ausgegeben. 


GETCOORD X/S,Y/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Bildschirmkoordinaten des Cursors aus. 
Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 


GETCURFRAME FRAME/S 


Dieser Befehl gibt die Nummer des derzeit angezeigten Frames aus. Die 
Verwendung von FRAME ist fakultativ. 
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Vordergrundfarbe 


Format: 


Funktion: 


Füllung 
Format: 


Funktion: 
TYPE 


DITHERTYPE 


Zeichensatz 
Format: 


Funktion: 


Framepalette 
Format: 


Funktion: 


Framerate 
Format: 


Funktion: 


TYPE 


Frameanzahl 
Format: 


Funktion: 


Raster 
Format: 


Funktion: 


GETFGCOLOR COLOR/S 


Dieser Befehl gibt die Palettenindexnummer der aktuellen Vordergrundfarbe 
aus. Die Verwendung von COLOR ist fakultativ. 


GETFILL TYPE/S,‚RANGE/S,DITHER/S,DITHERTYPE/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Einstellungen des Requesters „Füllung“ aus. 
Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 


Hiermit wird eine der folgenden Einstellungen ausgegeben: SOLID, 
BRUSH, WRAB, PERPSECTIVE, RUB, HBRITE oder PATTERN. 


Hiermit wird eine der folgenden Einstellungen ausgegeben: RANDOM, 
PATDITHER oder SMOOTH. 


GETFONT NAME/S,SIZE/S,STYLE/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Einstellungen des Requesters „Zeichensatz 
wählen“ aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu 


erhalten. 


GETFRAMEPALETTE NUMBER/S 


Dieser Befehl gibt den numerischen Index der im aktuellen Frame 
verwendeten Palette aus. Nähere Informationen zum Framepaletten- 
Requester finden Sie im Nachschlageteil. Bei Verwendung von NUMBER 
wird nur eine Zahl ausgegeben. 


GETFRAMERATE TYPE/S,FPS/S,JIFFIES/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Einstellungen des Requesters „Framerate“ 
aus. Nähere Informationen zum Requester „Framerate“ finden Sie im 


Nachschlageteil. 
Hiermit wird entweder die Einstellung GLOBAL oder BYFRAME ausgegeben. 


GETFRAMES NUMBER/S 


Dieser Befehl gibt die Anzahl der Frames in der aktuellen Animation aus. 
Bei Verwendung von NUMBER wird nur eine Zahl ausgegeben. 


GETGRID X/S,Y/S 


Dieser Befehl gibt die derzeit im Requester „Raster“ definierten Werte für 
den x- und y-Abstand aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische 
Werte zu erhalten. 
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Bewegen — Koordinaten 


Format: GETMOVECOORDS DX/S,DY/S,DZ/S,AX/S,AY/S,AZ/S, 

DISPLACEMENT/S,ANGLE/S,CYCLIC/S 
Funktion: Dieser Befehl gibt die aktuellen Koordinateneinstellungen des Requesters 
„Bewegen“ aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu 
erhalten. 
DISPLACEMENT Hiermit wird der Status des Ankreuzfelds „Pinsel“ für Distanz ausgegeben. 

Aktiviert = DISPBRUSH, deaktiviert = NODISPBRUSH. 

ANGLE Hiermit wird der Status des Ankreuzfelds „Pinsel“ für Winkel ausgegeben. 
Aktiviert = ANGBRUSH, deaktiviert = NOANGBRUSH. 


Bewegen — Optionen 
Format: GETMOVEOPTS SLOWIN/S,SLOWOUT/S, 
COUNT/S,FROMTO/S,DIRECTION/S 
Funktion: Dieser Befehl gibt die aktuellen Optionseinstellungen des Requesters 

„Bewegen“ aus. Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu 
erhalten. 

FROMTO Hiermit wird entweder die Einstellung GOFROM oder COMETO 
ausgegeben. 


DIRECTION Hiermit wird eine der folgenden Einstellungen ausgegeben: FORWARD, 
INPLACE oder BACKWARD. 


Bewegen — 
Einstellungen für Verblassen 
Format: GETMOVEFADE START/S,END/S 
Funktion: Dieser Befehl gibt den aktuellen Anfangs- und Endwert für die Verblassen- 
Option des Requesters „Bewegen“ aus. Bei Verwendung einer der beiden 
Optionen wird jeweils ein Wert zwischen 0 und 255 ausgegeben. 
Seitenformat 
Format: _GETPAGESIZE WIDTH/S,HEIGHT/S 
Funktion: Dieser Befehl gibt die Breite und Höhe der aktuellen Seite aus. Verwenden 
Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 
Pinsel 
Format: GETPEN PEN/S 
Funktion: Dieser Befehl gibt zur Angabe des aktuellen Standardpinsels eine Nummer 
aus. Die Verwendung von PEN ist fakultativ. Für den kleinsten Standard- 
pinsel (1 Pixel) wird der Wert O ausgegeben. 
Pinselgröfe 


Format: _GETPENSIZE SIZE/S 


Funktion: Dieser Befehl gibt zur Angabe der Größe des aktuellen Pinsels eine 
Nummer aus. Die Verwendung von SIZE ist fakultativ. 
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Bildschirmformat 


Format: 


Funktion: 


Abstand 
Format: 
Funktion: 


TYPE 


Symmetrie 


Format: 
Funktion: 


TYPE 
MIRROR 


Lichtdurchlässigkeit 
Format: 


Funktion: 


GETSCREENFORMAT MODEID/S,SCREENW/S,SCREENHI/S, 
PAGEW/S,PAGEH/S,COLORS/S,BACK/S,RETAIN/S 


Dieser Befehl gibt Informationen zum aktuellen Bildschirmformat aus. 
Hinweise zum Requester „Bildschirmformat“ finden Sie im Nachschlageteil. 
Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 


GETSPACE TYPE/S,VALUE/S 
Dieser Befehl gibt die aktuellen Einstellungen des Requesters „Abstand“ aus. 


Verwenden Sie die Optionen, um spezifische Werte zu erhalten. 


Hiermit wird eine der folgenden Einstellungen ausgegeben: CONTINOUS, 
NTOTAL, NTHDOT oder AIRBRUSH 


GETSYMMETRY TYPE/S,MIRROR/S,ORDERV/S, 
CENTERX/S,CENTERY/S,WIDTH/S,HEIGHT/S 


Dieser Befehl gibt die aktuellen Einstellungen des Requesters „Symmetrie“ 
aus. 


Hiermit wird entweder POINT oder TILE ausgegeben. 
Hiermit wird entweder MIRROR oder CYCLIC ausgegeben. 


GETTRANSLUCENCY LEVEL/S 


Dieser Befehl gibt den aktuellen Prozentwert des globalen Lichtdurchläs- 
sigkeits-Requesters aus. Der ausgegebene Wert liegt zwischen 0 (völlig 
deckend) und 100 (völlig durchsichtig). Beachten Sie, daß dieser Wert nicht 


dem Wert für Verblassen im Requester „Bewegen“ entspricht. 
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Sachregister 


2. Seite 52, 220 

mit Leuchttisch sichtbar 156 
nach hinten mischen 156 
3D-Koordinaten-Anzeige 123 
a-Taste 213 

Abgestufte Füllungen 85 
Abgestufte Lichtdurchlässigkeit 97 
Abstand-Requester 58, 192 
Abstufungen 197 

Dithering 198 

lineare 197 

radiale 198 

Zufallsprinzip 198 

Achsen 157, 269 

Achsen (Definition) 138 
Achsendrehung 271 

Airbrush 189, 193, 199 
Aktionsknöpfe (Definition) 6 
Anim speichern (Requester) 235 
Anim-Menü 

AnimPinsel 66, 235, 242 
Aufnehmen 242 
Einstellungen... 243 
Framepalette einstellen 246 
Framepaletteninfo 247 
Frames 244 

Laden 234, 241 

Speichern 242 

Steuerung 247 

Animationen 132 

abspielen 134, 247 

Abspiel Richtung 248 
automatische 137 
Beschleunigen 146 
Bewegungssteuerung 236 
Bilder laden 213 

Dauer 243 

Entwurf 155 

Frames 134 

Frames erstellen 66 
Kontrollfeld 135 

Leuchttisch 153, 265 

lineare 143, 144 

mit animierten Pinseln 149 
mit AnimPinsel 66 

mit Frames 133 

Modell, Konzept 133 
nicht-zyklische (lineare) 143, 144 
Pageflipping 133 

Phasen 243 


speichern 235 

Techniken 67 

und Speicherplatz 285 
verlangsamen 67, 147 
Vorschau-Funktion 239, 241 
zyklische 143 
Animations-Bilder („Frames“) 66 
Animations-Kontrolle 135 
Animations-Kontrollfeld 135 
Animations-Menü 234 
Animationseffekte 162 
Bewegen-Requester 167 
Bewegliche Böden (Ebenen) 176 
Dreheffekte 177 

Rollender Hintergrund 173 
Slinky 168 

Spuren 167 

Tips 184 

Titelgestaltung 168 
Animationsmalen 66, 136 
Animierte Pinsel 66 
AnimPainting 66, 136 
AnimPinsel 66, 242 

ändern 150, 243 

aufnehmen 150, 242 
erstellen 149 

laden 151, 242 

löschen 243 

malen 66, 150 
Metamorphosen 152 
Phasen 66, 243 

Speichern 242 

AnimPinsel aufnehmen 
(Requester) 242 
AnimPinsel-Parameter 
(Requester) 243 

Annullieren einer Operation 27 
Anstieg (Ramping) 92 
AntiAlias 266 
Anwender-Menü 280 
Anwenderpinsel 46 
AnimPinsel 149 

beliebige Form 49 

füllen 194 

letzten wiederherstellen 59 
Muster-Malmodus 62 
quadratisch aufnehmen 242 
Unregdmäsig aufnehmen 242 
rechteckige 46 

Reserveseite (2. Seite) 220 
Extra pinsel 228 

schneller zeichnen 51 


Garantie 


unregelmäßige Form 46 
wiederherstellen 228 
Anzeige-Modi 301 

ARexx 

ABOUT 331 
ADDFRAMES 343 
AIRBRUSH 317 
ANIMCOMPRESSED 347 
ANIMCONTROLS 344 
ANIMEXPANDED 347 
ANINMOVE 338 
ANTIALIAS 353 
ARRANGEPALETTE 348 
AUTOGRID 356 
AUTOTRANS 356 
BENDBRUSHX 334 
BENDBRUSHY 334 
BESQUARE 356 
BGTOFG 349 

BLEND 336 

BRUSH 318 
BRUSHBGTOFG 350 
CAMERAMOVE 340 
CENTERPERSP 358 
CHANGEBRUSHTRANS 351 
CIRCLE 317 

CLEAR 319 
CLOSEMEDIA 355 
CLOSESTCOLOR 323 
COLOR 336 
COLORCYCLE 348 
COLORMIXER 348 
COLORRANGE 348 
COORDS 355 
COPYBRUSH 327 
COPYBRUSHTOSPARE 332 
COPYFRAMES 344 
COPYPICTOSPARE 328 
CURSOR 325 

CURVE 316 

CYCLE 336 
DEFAULTPALETTE 348 
DELETEFRAMES 344 
DELETEPAGE 328 

DIM 352 

DOTTED 316 
DOUBLEBRUSH 333 
DOUBLEBRUSHX 333 
DOUBLEBRUSHY 333 
ELLIPSE 318 
ENTERPERSP 358 
EXCLBRUSH 356 
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EXITPERSP 359 
FASTADJUST 357 
FASTFB 356 

FILL 316 

FIXBG 353 

FIXPERSP 360 
FLIPBRUSHX 333 
FLIPBRUSHY 333 
FLIPPICX 327 
FLIPPICY 328 
FRAMEONLY 329 
FREEANIMBRUSH 343 
FREEBG 353 
FREEBRUSH 330 
FREEHAND 316 
FREESTENCIL 352 
FREETEXTURE 355 
GETAIRBRUSH 361 
GETANIMBRUSH 361 
GETANIMRANGE 362 
GETBGCOLOR 362 
GETCAMCOORDS 362 
GETCAMOPTS 362 
GETCOORD 362 
GETCURFRAME 362 
GETFGCOLOR 363 
GETFILL 363 
GETFONT 363 
GETFRAMEPALETTE 363 
GETFRAMERATE 363 
GETFRAMES 363 
GETGRID 363 
GETLAYER 324 
GETLIGHT 324 
GETMOVECOORDS 364 
GETMOVEFADE 364 
GETMOVEOPTS 364 
GETPAGESIZE 364 
GETPEN 364 
GETPENSIZE 364 
GETRGB 324 
GETSCREENFORMAT 365 
GETSPACE 365 
GETSYMMETRY 365 
GETTRANSLUCENCY 365 
GOTOFRAME 341 
GRID 319 
HALFBRUSH 333 
HBRITE 336 

HELP 315, 324 
INVERTTEXTURE 355 
LAYER 352 


LEFTMOUSE 326 
LIGHT 352 
LIGHTMERGE 352 
LINE 316 

LOADANIM 337 
LOADANIMBRUSH 342 
LOADBRUSH 326 
LOADCAM 340 
LOADCOLORSET 349 
LOADMOVE 338 
LOADPALETTE 349 
LOADPIC 326 
LOADSTENCIL 352 
LOADTEXTURE 355 
LOCKFG 353 
LOCKGUI 326 
MAGNIFY 319 
MATTE 330 
MBUTTONS 325 
MERGEINBACK 328 
MERGEINFRONT 328 
MIX 336 
MORPHBRUSH 332 
MOUSETRACK 357 
MOVETO 325 
MULTICYCLE 356 
NEXTFRAME 340 
NOP 315 
OPENMEDIA 354 
ORIGINUL 357 
OUTLINEBRUSH 333 
PAINTSTENCIL 351 
PANEL 325 
PASTEBRUSH 327 
PERSPFILLSCREEN 358 
PICKANIMBRUSH 342 
PLACEHANDLE 335 
PLAYFORWARD 347 
PLAYLOOPFWD 346 
PLAYPING 347 

POLY 318 

PRESSURE 354 
PRESSURESETTINGS 350 
PREVFRAME 340 
PRINT 327 

PROCESS 353 

QUIT 326 
RECOMPUTE 350 
RECORDCAM 341 
RECORDMOVE 340 
RECT 317 
REMAKESTENCIL 346 
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REMAP 350 
REMAPBRUSH 350 
REPLACE 336 
REQUESTNUMBER 360 
REQUESTOK 361 
REQUESTSTRING 360 
REQUESTYESNO 361 
RESET 325 
RESETPERSP 358 
RESETSETTINGS 357 
RESTOREBRUSH 332 
RESTOREPALETTE 348 
RESTORESETTINGS 357 
REVERSESTENCIL 351 
RIGHTMOUSE 326 
ROTATEBRUSH90 334 
ROTATEBRUSHANYANGLE 
334 

ROTATEHANDLE 334 
RUBTHRU 336 
SAVEANIM 337 
SAVEANIMBRUSH 342 
SAVEBRUSH 332 
SAVECAM 340 
SAVECOLORSET 349 
SAVEMOVE 338 
SAVEPALETTE 349 
SAVEPIC 327 
SAVESETTINGS 357 
SAVESTENCIL 352 
SCREENTOBACK 315 
SCREENTOFRONT 315 
SCROLL 324 
SETAIRBRUSH 321 
SETANIMBRUSH 343 
SETANIMRANGE 346 
SETBGCOLOR 323 
SETCAMCOORDS 340 
SETCAMOPTS 341 
SETFGCOLOR 323 
SETFILL 320 

SETFONT 322 
SETFRAMEPALETTE 345 
SETFRAMERATE 344 
SETFRAMES 343 
SETGRID 321 

SETHUE 353 
SETICONS 357 
SETMOVECOORDS 338 
SETMOVEFADE 340 
SETMOVEOPTS 339 
SETPAGESIZE 328 
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SETPALETTEINFO 345 
SETPEN 315 
SETPENSIZE 315 
SETPERSP 359 
SETPERSPDEPTH 360 
SETPERSPOPTS 358 
SETPRESSURE 354 
SETPROCESSHUE 349 
SETPROCESSTINT 349 
SETPROCESSVALUE 349 
SETRGB 323 
SETSCREENFORMAT 329 
SETSPACE 321 
SETSTENCIL 351 
SETSYMMETRY 322 
SETTINT 353 
SETTRANSLUCENCY 354 
SETVALUE 354 

SHADE 336 
SHEARBRUSH 334 
SHOWFULLPAGE 329 
SHOWSTENCIL 351 
SMEAR 336 

SMOOTH 336 
SOLIDBODY 329 
STENCIL 351 
STOPANIM 347 
STRETCHBRUSH 333 
SWAPBGFG 350 
SWAPBRUSHBGFG 350 
SWAPBRUSHTOSPARE 332 
SWAPPICTOSPARE 328 
SYMMETRY 319 

TEXT 318 

TEXTURE 355 

TITLE 325 
TRANSLUCENCY 354 
TRIMBRUSH 334 
Übersicht 312 

UNDO 319 

UNLOCKGUI 326 
USEANIMBRUSH 343 
USEBRUSHPALETTE 348 
VERSION 315 
WORKBENCH 356 
ZOOM 319 

Ausfüllen von Figuren 191 
Ausradieren 30 

Auswahl von Dateinamen 20 
Automatische Animation 137 
AutoRaster 275 

AutoTransp 277 


368 


Beenden des Programms 20 
Bereich-Requester 55, 248 
Bereiche definieren 55 
Bewegen-Requester 137, 146, 
163, 235 

Bildschirm rollen 53 
Bildschirmauflösung 53, 221 
ändern 53 

Seitenformat 52 
Bildschirmformat 
Standardvorgaben 16 
zuwenig Speicher 285 
Bildschirmformat-Requester 54 
Bildschirmformate 222, 301 
Extra-Halfbrite 56 
HAM-Modus 225 

Hi-Res 56 

Interlace 56 

Lo-Res 56 

Med-Res 56 

und Anzahl Farben 56 
Bit-Ebene 301 
Bogen-Werkzeug 31 
Bogenwerkzeug 193 

CLR 211 

CLR-Werkzeug 27 

Ctrl-Taste 

Fixierung der y-Achse 272 
Spuren-Effekt 203 
zusammen mit Werkzeugen 203 
Datei laden 213 

Datei löschen 215 
Dateinamen ändern 217 
Daumenkino 133 

Dither 198, 252 
DPaintV-Disketten 13 
Drehungen 236, 271 
Dreidimensionales Modell 115 
Druck-Requester 272 
Drucken 218, 219 
Druckfunktionen 219 
Durchsichtige Farbe ändern 49 
Effekte-Menü 262 

Druck 272 

Durchl(ässigkeit) 267 
Hintergrund 266 

Leuchttisch 265 
Lichtdurchlässigkeit 96, 267, 268 
Maske 262 

Maske bilden 100 

Material 273 

Perspektive 116, 269 
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Struktur 274 

Technik 96, 267 

Ellipse 202 

Ellipse rotieren 34 
Ellipsen-Werkzeug 34 
Extra-Halfbrite 63, 301 
Extrapinsel 228 
Farb-Zeichensätze 63 
Farbanzeiger 18, 27, 211 
auf Farbmischer schalten 54 
Rechtsklicken 211 
Farbauswahl 

Bildschirm 28 

Palette 28 

Farbbereiche 55 

Farbe 

arbeiten mit 73 
aufnehmen 258 
Bereiche 82 

Kontrast reduzieren 233 
mischen 81 

RGB- undFSW-Farbmodell 78 
Farbe-Menü 250 
Bereiche... 250 
Farbsatz 260 

Farbzyklus 253 

Hg <-> Vg 261 
Hg->Vg 261 

Neu berechnen 94, 261 
Palette 253 

Pinsel 261 
Pinsel>Transparenz ändern 49 
Farben 

Anzahl 54 

auswählen 54 

Bereiche 55, 250 
HAM-Farben (Entstehung) 304 
Hi-Res 56 

Interlace 56 

Lo-Res 56 
LoRes-Modus 56 
Med-Res 56 

mischen 54, 254 

neu verteilen 261 

Palette 17, 26, 54 
Registerpositionen 55 
Textfarbe 36 

und Bildschirmformat 56 
und Bit-Ebenen 301 
Verlauf 256 

Verläufe bilden 55 


vom Bildschirm aufnehmen 28 
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Farben mischen 54 
Farbfüllfeld 276 

Farbmischer 54, 211, 254 
Farbmischer-Requester 254 
Farbmischmethoden 255 
Farbregister 234 

Farbsatz 76 

hinzufügen 260 

laden 260 

speichern 261 

überschreiben 260 

Farbton (im FSW-Modell) 255 
Farbton (Technik-Option) 267 
Farbverläufe (Definition) 55 
Farbzyklus 88, 233, 253 
Beispiele 93 

mit einem Farbregister 89 
Fixieren des Hintergrunds 266 
Flächen füllen 32 
Frame-Palette definieren 
(Requester) 246 
Frame-Regler 135 
Frame-Zähler 66 
Frameanzahl (Requester) 244 
Framerate (Requester) 245 
Frames 66 

abspielen 249 

AnimPinsel 242 

anlegen 133 

aufnehmen 242 

einfügen 244 

Frameanzahl 244 

kopieren 244 

löschen 245 

mischen 156 

Speicherung 249 
weiterschalten 248 

Zähler 248 
FSW-Farbmischmethode 255 
Füllprozeß 32 

Füllprozeß stoppen 32 
Fülltyp-Requester 58, 195 
Füllungen 

Durchzeichnen 196 

HBrite 196 

Perspektive 196 
Füllwerkzeug 32, 194 
Gepunktetes Freihandwerkzeug 
30 

Gerade Linie 31, 192 
Geschlossene Figuren füllen 191 
Grafik laden (Requester) 19 


Grafik speichern (Requester) 39 
Grafik-Menü 213 

2. Seite 220 

Beenden 227 
Bildschirmformat 53, 222 
Drucken 218 

Laden 213 

Löschen 218 

Seite zeigen 53, 222 
Seitenformat 52, 221 
Speichern 39, 216 
Spiegeln 220 

Über 226 

HAM-Modus 56, 226, 302 
Allgemeines 91 

Änderung der Farbe 92 
Bilder kombinieren 93 
Farbsatz 92 

Malen im 91 

Masken 104 

neu berechnen 261 

Neue Techniken 95 
Palette 91 

Ramping (Anstieg) 92, 226, 306 
SchnellAnp 275 
Verfransung 94 
HAM-Modus (Übung) 91 
Hardware 

Drucker 14 

Laufwerke 14 

Monitor 13 
Voraussetzungen 13 
Hbrite-Modus 63 
Hintergrund 

fixieren 65, 266 

freisetzen 266 

mit Maske schützen 99 
mit Vordergrund tauschen 261 
rollen 173 

schützen (fixieren) 65 
sperren 102 
Hintergrundfarbe 

ändern 27 

entfernen 27 

Farbanzeiger 18, 211 
malen 5 

malen (zum Ausradieren) 30 
Palette 211 

Standardfarbe 18 
Standardvorgabe 27 
transparent 48 

Horizont 125 
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i-Taste 

zusammen mit Werkzeugen 201 
Installation 

auf Festplatte 14 

Speicherplatz 14 

Zeichensätze (Fonts) 13 
Interlace-Modus 56 
Kamerabewegung-Requester 239 
Karafonts 207 

Komprimierter Speichermodus 
286 

Kontinuierliches 
Freihandwerkzeug 30 
Kontrastverringerung 233, 253 
Koordinaten 236 
Koordinatenanzeige 271 
Koordinatensystem in 3D 115 
Koordinatensysteme 
Bildschirmkoordinaten 120, 271 
Pinseldrehungen 121 
Pinselkoordinaten 120, 270 
Kreis-Werkzeug 34, 201 

Laden Anim (Requester) 234 
Laden eines Bildes 18 
Leuchttisch 153, 265 

Bilder mischen 156 
einschalten 265 

verdunkeln 153, 265 
Lichtdurchlässigkeit 96, 267 
Beispiel 98 

Definition 97 

Kombiniert mit Technik 95 
Lieferumfang 13 

Linke Maustaste 

Auswahl der Vordergrundfarbe 
27 (28) 

Hbrite-Modus 63 

malen 5, 28 

Palette 211 

Pinsel aufnehmen 46 
Lupen-Werkzeug 38, 210 
Makro laden (Requester) 275 
Makro-Menü 274 

Makros 110 

Malbildschirm 18 

Malmodi 61, 232 

Malmodi (Definition) 61 
Malmodus-Anzeige 280 
Malwerkzeuge 30 

Maske bilden (Requester) 263 
264 

Maske einblenden 263 
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Maske laden 264 

Maske speichern 264 
Masken 99 

aktivieren 262 

bilden 262 

Bildteile gegen Übermalen 
schützen 99 

definieren 99 

Farben sperren 102 
Feinabstimmung 106 
geschützte Farben 99 
HAM-Modus 104 

laden 264 

löschen 264 

malen 264 

Maskenfarben einschalten 103 
mehrere Frames 265 

nach Flächen sperren 103 
neu aufgetragene Farben 263 
speichern 264 
Toleranzwerte 106 
Übermalfunktion 103 
umkehren 100, 262 
Masken (Übung) 98 
Masken-Requester 100 
Masken-Technik 99 

Maus 

Bewegung in 3 Ebenen 123 
doppelklicken 5 
Geschwindigkeit, Wirkung 185, 
190 

klicken 5 

rechts-klicken 5 

Wirkung der Umschalttaste 191 
ziehen 5 

Mausbewegung 275 
Med-Res-Modus 56 
Menü öffnen 19 
Menüleiste 19, 26 
ausblenden 51 

einblenden 51 

Menüs 

Bedienung 26, 212 
Menüs (Definition) 26 
Metamorphosen 152, 228 
Modus-Menü 232 
Allgemeines 61 
Bildausschnitt 232 
Durchzeichnen 234 

Farbe 62, 232 

Farbzyklus 62, 233 
Glätten 62, 233 


HBrite 234 

Mischen 233 

Muster 62 

Schattieren 232 
Schmieren 62, 232 
Stempel 232 

Ton 233 

Multizyklen 63, 233 

Neu verteilen 261 

Neue Funktionen von DPV 8 
Optionen-Menü 275 
AutoRaster 277 
AutoTransp 47, 205, 277 
Ex.Pinsel 276 

Koord 253 
Mausbewegung 278 
Multizyklen 276 
Piktogramme 279 
Quadrat 33, 276 
SchnellAnp 278 
SchnellZeichnen 51, 276 
Speichern 280 
Standardeinstellungen 280 
UrsprungOL 277 
Werkzeugkasten 278 
Workbench 276 
Zeichensatz-Verzeichnis 279 
Zuletzt gespeichert 280 
Pageflipping 133 
PAL-Monitore 224 
Palette 

Allgemeines 212 
anordnen 256 

Benutzung der 73 
Definition 18 
Farbanzeiger 18 
Farbauswahl 26, 27 
Farben anordnen 55 
Farbmischer 73 
Glätten-Modus 233 
Halfbrite 63 
Hbrite-Modus 301 
Kompatibilität mit andern 
Programmen 254 
KOP(IEREN) 55, 255 
mit Pinsel speichern 49 
Pipette 257 
TAU(SCHEN) 55, 256 
undFarbsätze Vergleich) 75 
WAEHL(EN)) 256 
Zeichensatz 59 

Palette wiederherstellen 259 
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Perspektive 115 

Drehungen 117 

Ebene definieren 126 
Fadenkreuz 116 

Horizont 125 

numerischer Tastenblock 117 
Raster 270 

Winkelschritte 119, 270 
Perspektive (Übung) 127 
Perspektiven-Funktion 51 
Perspektiven-Requester 119 
Perspektiven-Untermenü 269 
Piktogramme 279 
Piktogramme-Voreinstellungen 
(Requester) 279 

Pinsel 

3D-Darstellung 51 

aktivieren 28 

AnimPainting 137 
AnimPinsel 149 
Anwenderpinsel 46 
auswählen 46 

Bildteile als Pinsel aufnehmen 
36, 204 

drehen 50, 139 

Drehungen 116 
durchsichtige Stellen 36, 47 
eingebaute 29, 30 
Geschwindigkeit 30 

Griff versetzen 50, 231 
Größe 190 

Größe ändern 29 

halbieren 229 

HAM-Modus 94 
Hg-Vg-Pixel tauschen 261 
Hintergrundfarbe 48 

Horiz verdoppeln 229 

im 3D-Raum 116 

knapper Arbeitsspeicher 117 
laden 50, 227 

mit Kontur umgeben 230 
Morph->Extra 228 

neu verteilen (Palette) 261 
perspektivische Darstellungen 
269 

perspektivische Drehung 51 
perspektivisches Arbeiten 115 
Rechteck aufnehmen 46 
rechts-klicken 59 
Reservepinsel 46 
selbstdefinierte 36, 46 
speichern 49, 227 
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Standardpinsel 29, 190 
strecken 229 
Symmetriefunktion 37 
Transparenz ändern 262 
Trimmen 230 

umhüllen 195 
verdoppeln 229 
vergrößern 29, 229 
verkleinern 29, 229 

Vert verdoppeln 229 
Verzerren 230 

Pinsel laden 227 
Pinsel-Menü 227 

Biegen 230 

Drehen 230 

Einfügen 228 

Extra 46, 228 

Griff 231 

Größe 229 

Kopieren 227 

Laden 227 

Rand 230 

Speichern 227 

Spiegeln 229 
Wiederherstellen 228 
Pinselachse 158 
Pinselaufnehmer 35, 47, 204 
aktivieren 35 
durchsichtige Stellen 36 
Hintergrundfarbe 36 
mit der linken Maustaste 46 
mit der rechten Maustaste 46 
Rechteck 201 

zum Text bewegen 60 
Pinselbewegung 159 
Pinseldrehungen 139, 230, 236 
Pinselgriff drehen 119 
Pinselpalette 49 
Pinselpalette verwenden 259 
Player-Hilfsprogramm 
Allgemeines 294 

Polygon 203 
Polygon-Werkzeug 35 
Quadrate 33 
Radiergummi 65 
RAM-Speicher 13 
Ramping (Anstieg) 225 
Randbereich 222, 226 
Raster 60, 208 
Raster-Requester 60, 208 
Rasterfunktion 37 
ReadMe-Datei 13 


Rechte Maustaste 

Auswahl der Hintergrundfarbe 
27 

bei fixiertem Hintergrund 65 
Füll- und Formenwerkzeuge 58 
HBrite-Modus 64 

Linie, Bogen 58 

malen 28 

Palette 212 

Pinsel aufnehmen 46 
Pinselaufnehmer 59 

Raster 60 

Standardpinsel 190 
Textwerkzeug 59 

Werkzeuge ändern 56 
Rechteck-Werkzeug 33, 201 
Regelmäßige Muster 37 
Requester (Definition) 6 
Requester „Palette anordnen“ 77 
Reservepinsel 46 


RGB-Farbmischmethode 54, 255 


Rollbalken (Definition) 6 
Rollfunktion 53 

Sättigung 255 
Schablonen-Technik 98, 262 
Schmieren 62 

SchnellAnp 94, 275, 278 
SchnellZeichnen 276 

Seite umschalten 52 
Seitenformat 52 
Seitenformat-Requester 52, 221 
Sichern s. Speichern 
Speicherknappheit 285 
Speichern der Arbeit 39 
Speichern der Voreinstellungen 
280 

Speichern-Requester 39 
Speicherplatz 242 
Speicherplatzintensive 
Operationen 285 
Speicherverwaltung 281 
Sprühdose 32, 193, 199 
ändern 57 

Spuren 167, 201 
Standardeinstellungen 280 
Standardpalette 260 

Starten des Programms 16 
Strobe-Effekte 89 
Strukturen und Material 107 
Symmetrie 37, 209 
Kachelsymmetrie 209 
Punktsymmetrie 209 
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Symmetrie-Requester 61 
Symmetrie-Werkzeug 60 
Tastaturbefehle 4 
Tastenabkürzungen 28, 64, 190, 
213, 288 

Tauschen (beim Laden) 227 
Technik 96 
Technik-Optionen 95, 267 
Farbton 96, 268 

Ton 96, 267 

Wert 96, 268 

Technische Hilfe 20 

Text 

bewegen 60 

korrigieren 206 

löschen 36 

Rollfunktion 205 

Schriften 59, 206 
Zeichensätze 60, 206 
Zeilenumbruch 205 
Text-Werkzeug 

Schriften und Stile 59 
Zeichensätze 60 

Texteditor 36, 205 
Texteingabe 36, 205 
Textfarbe 36 

Textfelder (Definition) 7 
Textwerkzeug 36 

Titelbalken 19, 26 
Titelleiste 280 
Toleranz-Einstellung 106, 263 
Ton (Technik-Option) 267 
Tooltypes der Startsequenz 280 
TSW-Farbmischmethode 54 
Übergangsfarben 55 
Umschalttaste 

im Perspektiven-Modus 272 
mit Werkzeugen 189 
UNDO-Werkzeug 27, 210 
Untermenü (Definition) 213 
Verfransung (HAM-Modus) 94 
Vergrößerung 38, 210 
Vergrößerungsfaktor 210 
Vergrößerungsfunktion 64 
Verlangsamung der 
Programmfunktionen 273 
Verlassen des Programms 20, 227 
Verlauf 256, 258 
Verlauf-Knopf 55 

Vieleck 35 

Viereck 34 
Vordergrundfarbe 
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Farbanzeiger 18, 211 

malen 5 

mit Hintergrund tauschen 261 
Palette 211 

Werkzeuge 189 

aktivieren 56 

ändern 56 

auswählen 30 

Bogen 31, 193 

GER;211 

Ellipse 34, 202 
Freihandwerkzeug 30 
Füllwerkzeug 32, 194 
gepunktetes Freihandwerkzeug 
30, 190 

gerade Linie 31, 192 
kontinuierliches 
Freihandwerkzeug 30, 191 
Kreis 34, 201 

Lupe 37, 210 

Polygon 35, 203 

Raster 37, 208 

Rechteck 33, 201 

rechts klicken 58 

Sprühdose 32, 193 
Standardpinsel 190 
Symmetrie 37, 209 

Text 36, 205 

über Tasten anfordern 51 
UNDO 210 

Zoom 210 

Werkzeuge ändern 56 
Werkzeugkasten 29, 189, 278 
ausblenden 51 

Definition 18 

einblenden 51 

Wert (im FSW-Modell) 255 
Wert (Technik-Option) 268 
Workbench 276 
Zeichensatz 206 
Zeichensatz wählen (Requester) 
59, 206 

Zeilenumbruch 205 

Zoom 210 
Zoom-Piktogramm 38 
Zwei Seiten 52 

Zweite Seite s. 2. Seite 220 
Zwischenframes 153 
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Biographisches 
Lee Özer 


Dallas J. Hodgson 


Als Lee ihr Studium an der Stanford University aufnahm, war sie eigentlich 
auf eine Künstlerlaufbahn aus. An der berühmten School of Music and Art 
in Manhattan war die Ölmalerei ihre erste große Liebe gewesen, und das 
Collegeleben war bloß als kleine Ablenkung vor dem Eintritt in die New 
Yorker Künstlerszene gedacht. Auf Anraten einiger Freunde entschied sie 
sich für einen Computerkurs — nur so zum Spaß. 


Wie bei so vielen kreativen Talenten, die bei Electronic Arts arbeiten, 
begann auch Lees Einstieg in die große Welt des Programmierens ganz 
harmlos — mit dem Amiga. Die altbekannte Geschichte: der Amiga war 
plötzlich da, ein adretter, witziger Computer, mit viel Farbe — und schon 
hatte es sie erwischt: „Ich muß dieses Ding programmieren“. 


Die Welt der Kunst verschwamm zu einer süßen Erinnerung. Da es in 
Stanford keinen ersten Abschluß für Computerwissenschaft gab, stellte sich 
Lee selbst einen Kurs in KI zusammen und belegte sämtliche System- und 
Computerkurse, die angeboten wurden. Dann nahm sie sich etwas Zeit, um 
sich Erfahrungen im Grafikgewerbe anzueignen, und landete schließlich bei 
EA, wo sie an Dan Silvas altem Programm herumbastelte. Nach 6 Monaten 
intensivem Hacking am EGA/VGA Support für die Prisma-Grafik- 
Primitiven kehrte sie nach Stanford zurück, um ihren Abschluß zu machen, 
und hängte dann gleich noch einen MS in Computer Systems an ihre 


akademischen Qualifikationen. 


Computergrafik ist ihre ganz große Leidenschaft geblieben. Ihre 
Überzeugung, daß der Computer ein hervorragendes Werkzeug für Top- 
Grafik ist, führte sie zurück zu Electronic Arts — das Ergebnis ist nach 
DeluxePaint IV nun auch die neue Version V. Nicht, daß sie hier aufhören 
will. Im Gegenteil: sie arbeitet bereits an der nächsten Version. 


Weg vom Bildschirm ist Lee eine Sci-Fi-Enthusiastin, eine Kennerin von 
Fernsehserien und eine engagierte Aerobics-/Workout-Anhängerin. Sie und 
ihr Mann Ali teilen sich ihr Heim im kalifornischen Palo Alto mit zwei 
großen Katzen namens Dido und Zack. 


Dallas wurde schon in den Anfangstagen der PC-Revolution 1978 von der 
Programmiersucht befallen. Während seiner High-School- und Collegezeit 
war er nebenher als Berater und Entwickler im Softwarebereich tätig. 
Ständig suchte er nach Möglichkeiten, sein Interesse an der Musik und 
bildenden Kunst mit dem kreativen Einsatz neuester Technologie zu 
verbinden. Als 1985 der Amiga vorgestellt wurde, war er von der neuen 
Computerplattform so begeistert, daß er schon bald darauf das Shareware- 
Utility NewZAP für den Amiga herausbrachte, das bei Tausenden von 
Amiga-Fans weltweit verbreitet ist. 


Aus der Gegend an der kalifornischen Monterey Bay zog Dallas nach Silicon 
Valley, um näher am Zentrum des Geschehens zu sein. Integrierte 
Betriebssysteme, Malprogramme, Datenanalyse-Tools, Disk-Utilitys und 
Computerspiele waren seine Tätigkeitsschwerpunkte, ehe er endlich seinen 
„lraumjob“ bekam: die Arbeit an DeluxePaint V bei Electronic Arts. Sein 
erklärtes Ziel ist es, die Kreativität des einzelnen durch die Magie des 
Computers zu bereichern. 
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Chuck Swan 


Dan Silva 


Mitarbeiter 


Eigentlich waren die Special-effects des Films Chucks erste große 
Leidenschaft, aber erst einmal war Programmierenlernen „angesagt“. Als 
dann der Amiga und DeluxePaint herauskamen, war dies das vorzeitige Aus 
für die Special-effects. Sein Wunsch, DeluxePaint endlich mit 
Grafiktablettunterstützung zu sehen, veranlaßte Chuck, die Bemühungen 
um einen allgemein akzeptierten Standard für Tabletttreiber zu koordinieren 
und mit dem DeluxePaint-Team zusammenzuarbeiten. Als er erfuhr, daß 
das Team einen Programmierer suchte, der ARexx-Unterstützung in die 
Software einbauen sollte, zögerte er keine Sekunde — lockte doch die 
Gelegenheit, an seinem Lieblingsprogramm selbst mitwirken zu können. 


Wenn Chuck gerade einmal nicht an DeluxePaint arbeitet, leitet er seine 
Firma Trimedia Inc. Mit Frau Tina und Tochter Lindy wohnt er in Gurnee 
(Illinois) gleich neben einem Six-Flags-Erlebnispark. In seiner knappen 
Freizeit beschäftigt er sich mit Modelleisenbahnen und Seeaquarien. 


Als der mittlerweile legendäre Dan 1983 zu Electronic Arts stieß, hatte er 
bereits 20 Jahre Erfahrung mit Computern und Computergrafik. Bei seinen 
Tätigkeiten für Informatics, Xerox und Lucasfilm hatte er u. a. einen 
Bitmap-Editor der nächsten Generation, einen Video-Editor und eine 
interaktive Sprache zur Anzeige mathematischer Gleichungen als 
Grafikelemente entwickelt. 


Bei EA arbeitete er zunächst an Prism, einem Malprogramm, das als 
hausinternes Werkzeug für die Softwareentwicklung gedacht war. Aus Prism 
wurde 1985 schließlich DeluxePaint, das auf dem Markt sofort groß 
einschlug. Gleich anschließend begann er mit der Arbeit an Verbesserungen; 
so entstand das 1986 erschienene DeluxePaint II, das sich den Ruf als 
bestes Malprogramm für den Amiga erwarb. Doch Dan ruhte sich nicht auf 
den Lorbeeren aus — er wollte den Bildern das Laufen beibringen. Dans 
lebenslange Faszination mit bewegten Bildern wurde die Triebfeder für die 
Entwicklung des Bestsellers DeluxePaint III. Inzwischen arbeitet Dan an 
anderen Projekten, aber sein Programm lebt weiter. 


Programmierung: Lee Özer, Dallas J. Hodgson 

ARexx-Erweiterungen: Chuck Swan 

Originalkonzept und -programmierung: Daniel Silva 

Produktion: Jack Falk, Hal Jordy III 

Koproduktion: Orlando V. Guzman 

Produktionsunterstützung: Stephen Barry 

Technische Leitung: David Walker 

Produktionsassistenz: Doug Shannon, Walter lanneo 

Software-Tests: Geoff Rantala, Kedar Roy 

Dokumentation: David Lee, R. J. Berg, mit Beiträgen von Orlando Guzman, 
Hal Jordy, Andrea Smith und Lee Özer 

Layout: Tom Peters 

Produktmarketing: Ann Williams, Sue Goerss 

Public Relations: Dany Brooks 

Grafik: Gene Hamm, Cris Palomino, Ken Costello, Don Woo, Arthur Koch, 
Connie Braat, Avril Harrison, Mike Nowak, Greg Johnson, Michael Kosaka, 
Michael Lubuguin, Orlando Guzman, Gene Brawn, Doug Shannon, Walter Ianneo, 
Geoff Rantala, Tim Kolb 
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Qualitätssicherung: Jonathan Harris, Walter Ianneo, Thomas Rudowicz, 
Martin Peterken. 


EA-Produktion (GB) 
Koproduktion: Richard Ashdown 
Produktionsassistenz: Danny Isaac 
Stringübersetzung: Carol Agget 
Tests: Jamie Bradshaw 


Besonderer Dank gilt den Freunden und Familien des Entwicklerteams 
sowie Lisa Higgins, Jana Wilson, MaryAnn Duringer, Paul Armatta, 
Kenneth Dyke, Colin McLaughlan, Randy Dillon, Luc Barthelet, Keith 
McCurdy, EA Customer Support, Commodore-Amiga Technical Support 
und Jim Cooper 


Die SPUD-Betatester: Kara Blohm, Gene Brawn, Jim Carey, Dennis 
Desantis, Gene Hamm, Tim Kolb, Phil Nibbelink, Gerry Paquette, 
Algonquin College, Carolyn Sheppner und Eric Schwartz 


Deluxe Paint V ist dem verstorbenen „Vater des Amiga“, Jay Miner, gewidmet. 


Technischer Support 


Die Mitarbeiter unserer Supportabteilung helfen Ihnen gern bei allen 
Fragen, die Sie zu DPaint V haben. Bei weniger dringenden Fragen wenden 
Sie sich bitte schriftlich an die folgende Adresse: 


Electronic Arts Technical Support 
P.O. Box 7578, San Mateo, CA 94403-7578, USA 


Vergessen Sie nicht, in Ihrem Brief die folgenden Angaben zu machen: 

“ Produktname 

“ Modell, Speicherausstattung und Konfiguration des Amiga 

“ Weitere Systemausstattung (Hersteller und Modell des Monitors, der 
Videokarte, des Druckers usw.) 

“ Version der Systemsoftware 


“ Nähere Beschreibung des Problems 


Wenn Sie umgehend telefonische Unterstützung benötigen, erreichen Sie 
unsere Hotline unter der Rufnummer (415) 572-ARTS zwischen 8.30 und 
16.30 Pacific Time. Bitte halten Sie bei Ihrem Anruf die obengenannten 
Angaben bereit. Damit helfen Sie uns, Ihre Frage in der kürzestmöglichen 
Zeit zu beantworten. 


Außerhalb der USA wenden Sie sich an eines der folgenden Büros. 
Europa: 


Electronic Arts Ltd Germany GmbH, Verler Strasse 1, 33332 Gütersloh 
Germany 


Telefon 05241 26024 

Australien: 

Electronic Arts Pty. Ltd., PO. Box 432, Southport Qld 4215, Australien 
Telefon +61 (0) 75-711 811 zwischen 9.00 und 17.00 Eastern Standard Time 
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Garantie 


Electronic Arts (EA) garantiert dem Erstkäufer für eine Dauer von neunzig 
Tagen ab Kaufdatum, RR bei sachgemäßem Gebrauch die magnetischen Daten- 
träger und das Handbuch frei von Material- und Herstellungsfehlern sind. 


Geltendmachung von Garantieansprüchen 

Im Garantiefall hat der Käufer innerhalb von 90 Tagen ab Kaufdatum das 
mangelhafte Produkt zur Verkaufsstelle zurückzubringen oder die 
Diskette(n) direkt an EA (unter der oben angegebenen Anschrift) zu 
senden. In beiden Fällen sind ein datierter Kaufbeleg, Name und Anschrift 
des Käufers sowie eine kurze Beschreibung des Mangels beizufügen. Bei 
berechtigten Beanstandungen haftet EA bzw. sein autorisierter Fachhändler 
nach eigener Wahl mit Reparatur, Umtausch (einschl. Porto) oder 
Rückerstattung des Kaufpreises. 


Nach Ablauf der I0tägigen Garantiefrist ist (sind) die Originaldiskette(n) 
mit Absendername und -anschrift unter Angabe des Mangels an die 
obengenannte Anschrift zu senden. Beizufügen ist ein Scheck oder eine 


Zahlungsanweisung über DM 7,50 pro Diskette. 


Aus der Garantie ergeben sich für den Käufer keine über die genannten 
Leistungen ee en Ansprüche. 


Befristung und Haftungsausschluß 

DIESE GARANTIE TRITT AN DIE STELLE ALLER ANDEREN GARAN- 
TIEERKLÄRUNGEN. GEGEN ELECTRONIC ARTS KÖNNEN KEINE 
WEITEREN ANSPRÜCHE GELTEND GEMACHT WERDEN. ALLE 
STILLSCHWEIGENDEN GARANTIEN, EINSCHLIEßLICH DER 
MARKTFÄHIGKEIT UND EIGNUNG FÜR EINEN BESTIMMTEN 
ZWECK, SIND AUF DIE OBENGENANNTEN 90 TAGE BESCHRÄNKT. 
UNTER KEINEN UMSTÄNDEN HAFTET EA FÜR INDIREKTE SCHÄ- 
DEN IM EINZELFALL UND FOLGESCHÄDEN, DIE SICH AUS DEM 
BESITZ, DER VERWENDUNG ODER NICHT-VERWENDBARKEIT 
DES PRODUKTS ERGEBEN. 


IN EINIGEN STAATEN SIND BEFRISTETE GARANTIEN UND 
HAFTUNGSAUSSCHLUß FÜR FOLGESCHÄDEN UNZULÄSSIG. IN 
DIESEM FALL KOMMEN SIE NICHT ZUR ANWENDUNG. DIESE 
GARANTIE GILT ZUSÄTZLICH ZU DEN GESETZLICHEN GEWÄHR- 
LEISTUNGSANSPRÜCHEN. 


HINWEIS 

ELECTRONIC ARTS BEHÄLT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT 
OHNE VORHERIGE ANKUNDIGUNG VERBESSERUNGEN UND 
ANDERUNGEN AN DEM HIER BESCHRIEBENEN PRODUKT 
VORZUNEHMEN. 

DAS VORLIEGENDE HANDBUCH UND DIE DARIN BESCHRIEBENE 
SOFTWARE UNTERLIEGEN URHEBERRECHTLICHEM SCHUTZ. 
ALLE RECHTE BLEIBEN VORBEHALTEN. DAS HANDBUCH UND 
DIE SOFTWARE DÜRFEN WEDER GANZ NOCH AUSZUGSWEISE 
KOPIERT, VERVIELFÄLTIGT, IN ANDERE SPRACHEN ÜBERSETZT 
ODER IN ELEKTRONISCHE ODER MASCHINENLESBARE FORM 
GEBRACHT WERDEN, ES SEI DENN, ES WURDE VORHER DIE 
AUSDRÜCKLICHE, SCHRIFTLICHE GENEHMIGUNG VON 
ELECTRONIC ARTS, CUSTOMER SUPPORT, PO. BOX 7578, SAN 
MATEO, CA 94403-7578, USA, EINGEHOLT. 


Software und Dokumentation © 1995 Electronic Arts. Alle Rechte vorbehalten. 


DeluxePaint V © 1985-1995 Electronic Arts. Alle Rechte vorbehalten. 
DeluxePaint ist ein eingetragenes Warenzeichen der Electronic Arts. 
Animboards ist ein Warenzeichen der Electronic Arts. 
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ELECTRONIC ARTS 


Electronic Arts GmbH 
Postfach 1553 
33245 Gutersloh 
Germany 
05241 26024 
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